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Ça y est ! Enfin les vacances. 
Deux mois devant vous pour respirer. et pour jouer, 
bien sûr ! A l'occasion de ce numéro d'été, nous avons 
réuni un véritable plateau de stars. A ce jour, on avait 
inscrit au plamarès de Nintendo Player pratiquement 
tous les grands héros Nintendo (c'est-à-dire ceux que 
vous élisez vous-mêmes dans le Top). Seuls deux 
irréductibles frangins manquaient à l'appel : Jimmy et 
Billy Lee, les incontournables champions de la baston sur 
console. Eh bien voilà, c'est chose faite avec ce fabuleux 
numéro : l'été sera Double Dragon ! Au sommaire : 
plans complets de DD I sur Game Boy, DD II sur NES et 
- actualité oblige - test de Double Dragon III, la suite tant 
attendue des aventures des frères Lee. Ça va bastonner 
sur vos écrans ! A part ça, la série SMB 1 se termine enfin 
(ouf !), et on en profite pour entamer les plans d'un jeu 
que vous étiez nombreux à nous réclamer depuis 
le premier numéro, The Legend of Zelda ! Bref, 
de quoi vous occuper pendant les après-midis pluvieux. 
Autre chose ! Que tous ceux qui ont participé au 
concours Simpson's lancé par Matt dans le dernier 
numéro ne s'impatientent pas : les résultats complets 
paraîtront dans le numéro de la rentrée. 
Ah, j'allais oublier le plus important ! Nintendo Player 
et Player One se sont associés au Nintendo Super Tour. 
Ce qui veut dire que vous pourrez nous retrouver cet été 
(pour les dates et lieux du Super Tour, allez voir 
en page 13). Voilà ! J'ai tout dit. Il ne me reste 
qu'à vous souhaiter de bonnes vacances. 
Rendez-vous en septembre. 

Goombas 
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finaux des jeux dont il fait les plans, tout le 
monde penserait qu'il ne les a pas termi- 
nés (au fait, Matt, est-ce que t’as tué 
Shredder ?). 


Bon, voilà Nintendo Boy, j'espère avoir . 


bien répondu à toutes tes questions, : 
Goombas : 


Salut Goombas 

Je t'écris pour plein de trucs. Tout 
d'abord, ce journal est GENIAL, sensas, 
extraordinaire, magnifique, sublime, 
bref, je l'adore... Et j'ai des tas de choses 
à te demander : Premièrement, est-ce 
qu'il y a un Mario 4 de prévu en dehors 
de celui sur la Super Nintendo ? Comme 
financièrement je n'ai pas vraiment de 
quoi me la payer et que j'adore la série 
des petits plombiers (carrément à cro- 
quer !), j'espère que oui. Deuxième- 
ment, est-ce qu'il te serait possible de 
publier les plans de Zelda |, parce que je 
ne m'en sors pas vraiment (à ce propos, 
ceux de Link sont géniaux, ils m'ont va- 
chement aidée !). Sinon peux-tu me dire 
où se trouve le bracelet de puissance et 
où acheter une bague bleue ? 

Autre chose, je possède le jeu Faxanadu 
qui est extra mais hyper dur, je trouve 
(mais je suis pas très douée !) et il n'y a 
jamais rien dessus (aucun plan, aucun 
truc), ni dans ton journal, ni dans le Club 


Nintendo que je lis aussi. Donc; je disais 
Es u'à partir du Domaïfñe des Brumes, j'ai 
Ê TA choucrgtite… 


ément les pieds dans la 
(Tu pourrais pas nous concocter quelques 
 lignesessus dans le prochain numéro ? 
Et dernier truc : je voudrais m'acheter 
uné nouvelle cartouche. Que me 
conseilles-tu sachant que mes jeuxfavo- 


” ris sont SMB2 et 3, Zeldà I et Il et Faxana- 


du ? Que penses-tu de Maniac Mansion 
et Duck Tales ? 


Bon, voilà, c'esttout ! S'ilte plaît, publie- 


moi dans un prochain numéro, Parce que 


. pour. Zelda et Faxanadu je suis au bord 
de la déprime. 


Allez, je te quitte, tchao. 
Claire 


Chère Claire, 

Je ne suis pas au courant d’une éventuelle 
sortie de Super Mario 4 sur la NES. Ce qui 
est sûr, c'est que la NES a encore de beaux 
jours devant elle et que Nintendo n’a cer- 


tainement pas l'intention d'abandonner sa 


bonne vieille huit bits. Cela veut dire en 
clair qu'il y aura probablement d’autres 
grands titres à venir sur cette machine. 
A l'heure actuelle, c'est tout ce qu’on 
peut dire. 

Pour Zelda I, tes vœux sont exaucés : nous 
entamons les plans complets dans ce numé- 
ro de Vintendo Player (avoue que ça tombe 
bien, non ?). En ce qui concerne Faxanadu, 
effectivement ce jeu est un peu délaissé par 
la rédaction. Mais c'est un jeu à plans idéal 
et je n'exclus pas que nous le traitions un 
jour ou l’autre dans Vintendo Player. 
Concernant ta dernière question, je ne sais 
trop que te conseiller. Si ta préférence va 
plutôtaux jeux d'aventure; achète-tor Ma- 
niac Mansion : il n'y a pas d'actiôn, le jeu se 
compose d'écrans fixes, mais la quête est 
passionnante. Si tu préfères que ça bouge 
un peu plus, prends-toi Duck Tales (et 
consulte aussi le n°1), 

Bon, j'ai dû répondre à toutes tes questions 
maintenant. Non ? Allez, je l'embrasse, 
Goombas 


ENVOYEZ VOTRE COU 





ER À 


Bonjour, 

Je m'appelle Nicolas et j'ai 11 ans. Votre 
revue est super. géniale. Mes parents 
adorent jouer sur ma NES. Mais premiè- 
rement, je me demande ce que veut dire 
8 bits et 16 bits. Est-ce la capacité de la 
console ? Deuxièmement, pourriez-vous 
intégrer une page dans votre revue plus 
technique (ex. : parler de la constitution 
de la console et comment ça marche). En 
effet, nous les enfants, nous sommes en- 
tourés d'informatique, d'électronique, 
de consoles, et nous aimerions savoir ce 
que contiennent toutes ces boîtes. J'ai- 
merais que vous me répondiez. 

Et encore merci. 

Nicolas 


Nicolas, ; 

Ta première question est excellente (et je 

te remercie de me l'avoir posée...). Je ne 
vais pas t'expliquer la chose moi-même : 
j'en serais bien incapable. Un cérveau de 
Goombas, c'est pas bien gros et je te dirais 
sans doûte des âneries, Je me contente de 

te renvoyer à l’article du Prof Crevette sur 
la Super Nintendo qui est paru dans le der- 
nier numéro (page 8): II y expliquait très. 
clairement et simplement ce que veulent : 
dire 8 et 16 bits. Quant aux articles tech-.. 
niques, j'en parle depuis un moment etje te 


- promets que ça arrivera bientôt. On a le’. 


projet de créer une rubrique spéciale qüt 
traitera de tous ces aspects obscurs (com- 
ment fonctionne une console, une car- 
touche, comment.est fabiquéqn j 

J'espère même que cettgfubridt 

débuter dés le prochain fiméfo. 
Je te souhaite de bonnesiæañte 
Goombas 














CD-ROM 








INTENDO 


C'EST DEJA DEMAIN : 


Une révolution est en marche, Nintendo s'apprête à lancer 
son premier lecteur de CD-ROM, pour la Super Nintendo. 
Nintendo Player vous en dit plus. 


Nintendo CD-ROM Adapter, tel est le nom de l’accessoire 
qui va complètement bouleverser votre vision des jeux, 
dans les années à venir ! En fait, il s’agit tout bonnement 
d'un lecteur de Compact Disc, comme ceux que vous utili- 
sez pour écouter de la musique sur les disques laser. La 
seule différence, c’est que les disques contiendront des 
jeux ! Done, fini les cartouches. Elles seront remplacées, à 
long terme, par des CD. Les avantages d’un tel procédé 





Guest, l'un des premiers jeux en coUr< 


de développement pour le CD-ROM: 

sont multiples : d’une part, la musique des jeux sera de 
même qualité que celle des CD audio, jouée par de vrais 
interprètes sur de vrais instruments de musique (alors 
que sur cartouche, c’est le processeur sonore de la conso- 
le qui produit des sons, avec plus ou moins de fidélité). 
Mais surtout, la capacité de stockage des informations 
sur un disque laser est immense. 

Pour vous donner un ordre d'idée, un CD contient l’équi- 
valent de plus de 600 cartouches ! Autrement dit, il sera 


| # 





possible de faire des jeux d’une longueur et d’une riches- 
se infiniment supérieures, avec des séquences de dessins 
animés et des tonnes de détails. Si l’on va plus loin, on 
aura aussi accès à des programmes éducatifs et culturels 
qui élargiront le champ d'action de votre Super Ninten- 
do, bien au-delà du domaine du jeu. 


LES CARACTERISTIQUES 


Le CD-ROM Adapter se connectera sous la Super Ninten- 
do. Son processeur hyper rapide (21 Mhz) aux fonctions 
inédites (zoom et rotation sur les sprites et les décors 
dans tous les modes graphiques, calcul de la 3D...) vien- 
dra en complément de celui présent dans la Super Nin- 
tendo. Si l’on ajoute que ce lecteur est à la nouvelle nor- 
me CD-ROM XA (lecture du son et des données en même 
temps) et qu’elle dispose d’une énorme mémoire (8 mé- 
gabit), on peut s'attendre à voir débarquer les jeux les 
plus fabuleux que l’on aït jamais vu. Le CD-ROM Adapter 
sera disponible vers janvier au Japon, aux USA, et six 
mois plus tard en France. 


Prof Crevette 


LA SUPER NES ASSURE 





Les nouveaux jeux Super Nintendo sortent, finalement, fin août. 
L'attente est longue, mais sera récompensée car il y en aura plus que 
prévu. Voici donc la nouvelle liste, pour vous faire patienter, et rêver. 


ADAMIS FAMILY 





Pour les amateurs de la série, les fans du film (sorti il y a 
trois mois), et plus généralement, pour les pros du jeu de 
plate-forme, voici un titre hors du commun. Des gra- 
phismes à tomber par terre, une jouabilité excellente, des 
dizaines et des dizaines d’endroits différents à visiter. 
Bref, de quoi prendre son pied, le paddle en main ! 


U.N. SQUADRON 
L'un des vieux succès de Capcom (l'éditeur de Megaman, 
Duck Tales...) sur borne d'arcade. II s'agit d’un jeu de tir, 
dans lequel vous pilotez différents types d’avion. Les su- 
blimes décors et le réalisme des ennemis sont les points 
forts de ce jeu fantastique. 


FINAL FIGHT 

En attendant Street Fighter II, voici son prédécesseur de 
chez Capcom. Final Fight est l’un des plus beaux jeux de 
baston existant au monde. Vous avez le choix entre deux 
combattants, vous affrontez les pires gangs de New York, 
vous disposez de coups impressionants, et vous évoluez 
dans des décors particulièrement bien réalisés. Bref, dis- 
tribuer des baffes en deviendrait presque un plaisir. A ne 
manquer sous aucun prétexte. 





CASTLEVANIA IV 


Le quatrième épisode de sir Simon Belmont et le premier 
sur Super Nintendo. Il reprend les mêmes éléments que 
Castlevania I, mais en tirant parti des fabuleuses possi- 
bilités de la machine. Des graphismes sublimissimes, 
des rotations d'écran et plein d’autres effets de folie 
vous en mettront plein la vue. Et comme la jouabilité est 
exemplaire, c’est un méga-hit assuré. 
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LEMMINGS 


Pour ceux qui veulent se creuser les méninges au côté de 
petits animaux étranges, Lemmings est la solution. Com- 
posé d’une centaine de tableaux, il faudra faire preuve 
d'intelligence pour acheminer les Lemmings sans trop 
en perdre. Pourtant, les innombrables précipices ou 
voies sans issue, sont autant de dangers qui guettent nos 
pauvres amis. Le seul problème, c’est lorsqu'on com- 
mence à y jouer, on arrive plus à s'arrêter. Cela promet 
de nombreuses nuits blanches. 








Voilà donc ce qui vous attend. Et ce n’est pas fini, puisque 
Sim City arrivera aux alentours du mois de novembre, 
avec les textes en français à l'écran. Idem pour l’événe- 
ment de la fin d'année, j’ai nommé Zelda 3, qui pointera 
son museau vers Noël et qui sera également traduit dans 
notre langue. Magique ! 








| LES NEWS NES 


Le staff de Nintendo ne part pas en vacances ! 
Bien au contraire, il annonce une liste impres- 
sionnante de nouveautés pour ces deux mois. 





FLINTSTONES 


animé qui te le même | 
nom., il s ne o un petit) | 


mignon, 


HOOK 

On l'avait déjà annoncé dans le précédent numéro, cette 
fois le voici pour de bon. Et il s'agit, bien évidemment, de 
l'adaptation du Peter Pan de Spielberg. 


NES OPEN GOLF 
ee } Une super simulation 
de golf, qui met en scè- 
| ne l'illustrissime Super 
| Mario. Comme quoi, 
| entre deux combats 
avec Bowser, il trouve 
[le temps de se dé- 
| tendre, 





TERMINATOR II 

Après son méga carton au cinéma, le film le plus cher de 
l'Histoire arrive sur NES. On va même pouvoir se prendre 
pour Schwartzenegger. 


BATTLETOADS 
L'un des titres les plus ven- # : 
dus aux USA. C’est un jeu de 4 


ADVENTURE ISLAND II 

Très prisé chez les Américains. Il s’agit d’un petit bon- 
homme qui se balade sur des îles habitées par d’étranges 
bestioles. Un peu d’exotisme, cela ne fait pas de mal. 


MEGAMAN 3 

Le meilleur pour la fin. La plus grosse star du monde Nin- 
tendo derrière Mario et Zelda arrive en force pour sa 
ES <<  roisième aventure. Le 
petit robot de Capcom 
remet Ça, avec de nou- 
veaux ennemis, tou- 
jours plus gros et un 
nouveau challenge. 
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GRAND CONCOURS 











QUESTION N°1 
QUESTION N°2 
QUESTION TC: 
QUESTION N°4 
QUESTION N°5 


4° PRIX : Frédéric STEINMETZ de 


Mantes-la-Jolie gagne un Leu 
aller-retour en Suède pour _. A 
personnes afin d'assister à la Ti 
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Première is du petit | 
robot sur Game Boy..." 
Explosif ! eue 


MEGA GA Al NAN | wo ORLD PE 5 ns s 
EX un 


CN NO TN 1 74 


HOC )K rs ; Ni -- 
Il arrive en même temps que la version NES... 
De quoi jouer les Peter Pan en voyage. 


TERMINATOR II 
Il sort en même temps que la version NES, et pourtant ce 
n’est pas le même jeu... Mais il est tout aussi bon. 


FOOTBALL INTERNATIONAL 


Une excellente simulation de foot sur Game Boy. 


C DE “ nom américain du 
film Maman, j'ai raté l'avion, | 
c’est aussi le nom de la ver- 
sion Game Boy. 











KID ICARUS 
L'un des plus vieux héros de la NES, s’installe sur Game 
Boy. 


CAESAR'S PALACE 
C'est l’un des He prestigieux 
casino de Las Vegas ! Les fa- | 
meuses tables de poker et de æ C2 
roulette de ce lieu renommé = 
sont désormais sur votre Game K® 

Boy. 





E Aussi fracassant et 








ADVENTURE ISLAND 


Identique à la version NES, il vous permettra d'y jouer à 


la plage... Farniente, quand tu nous tiens ! 





Un petit; jeu de tir sympa et assez original. 


Voilà ce qui vous attend sur Game Boy. Rendez-vous à la 
rentrée pour toujours plus de previews. 


JEEPSTER 


Vous connaissez tous Matt Murdock grâce aux plans qu'il 
vous concocte avec amour dans chaque numéro de Win- 
tendo Player. Mais saviez-vous que, non content de passer 
des jours et des nuits sur Mario, Zelda ou Double Dragon, 
l'animal trouve encore le moyen de s'ennuyer de temps à 
autre. Alors, pour changer un peu, il joue dans un groupe 
de rock, rédige des articles à droite à gauche et écrit des 
scénarios de bande dessinée (liste non exhaustive). Et jus- 
tement, la BD est une de ses grandes passions. Donc, Matt 
(alias Patrick Giordano pour les intimes) adore les petits 
Mickey. Et il les aime à tel point qu'il a fini par en faire lui- 
même (on est jamais si bien servi...). Associé à son camara- 
de Francard, un jeune dessinateur qui promet, il vient de 
faire paraître son premier album de BD chez l'illustrissime 
éditeur Dargaud. 

Ça s'appelle Jeepster (le nom du héros), c'est le premier 


épisode d'une série qu'on z- 

espère longue, et c'est 

bon ! Le dessin fait intelli- 

gemment référence aux 

MEUPÉCSET TUE IERCNIER 

nous voilà !), et le scénario | 

mêle adroitement la scien- À 

ce-fiction à un réalisme ur- °; 

bain à peine prospectif. Le & { 

futur se confond avec le MMX£ 

présent (ou l'inverse, allez Me 

savoir...) dans une histoire à 

de bandes rivales, de ven- | 

geance intergalactique et | Le | 

de lavage de cerveau dont \\ \ er | 

vous n'êtes pas près de | ss. 

sortir. Mais bon, j je ne vais pas vous raconter TE li- 
sez-la, vous m'en direz des nouvelles. La seule question qui 
me turlupine à présent, c'est de savoir quand paraîtra le 
deuxième épisode de l'aventure (c'est vrai, quoi ! On sait 
même pas si Jeepster va retrouver sa petite amie). Ah oui, 
au fait ! j'oubliais le plus important : en plus, les nanas sont 
mignonnes ! 


JEEPSTER - Rêves de fantôme 
par Giordano et Francard - Génération Dargaud. 


Goombas 





LE in- 
#74 croyable que sur NES. Les 
deux po de vacances ne se- 





STREET FIGHTER II 


C'est l'événement de l'année, Street Fighter I, le jeu de 
café légendaire et toujours aussi populaire, vient de sor- 
tir sur Super Nintendo au Japon. 





Jamais cartouche n'avait été aussi attendue. Les bou- 
tiques japonaises ont été saturées dès que le jeu a fait son 
apparition sur les rayons, et les Américains l'attendent 
avec frénésie le mois prochaïn. Pour l'instant, aucune 
date n'est avancée pour la France, mais il pourrait sortir 
d'ici E Br nl de l année... inestez à l' écomies L 


dr UE 
LE En 


LE | ER pe à 


QUOI DE NEUF DOCTEUR ? 2 


B Evénement de l’été : Tatanga 
sort d’une Game Boy et emmène 
ses troupes à l'attaque d’un super- 
| marché des Etats-Unis. Un seul 
=| personnage peut l'arrêter, Super 
Mario, mais comment le rendre 
réel et le matérialiser sur Terre ? 
Cette idée incroyable est la trame 
de départ d’un album gigan- 
tesque, sublimissime, une BD phé- 
noménale enfin disponible en 
France sous le nom de La BD de 

22 Game Boy (Comics USA/ Glénat). 
Ce n’est pas tout, car sort aussi chez le même éditeur 
Super Mario Bros, une histoire assez proche des dessins 
animés que vous avez pu voir sur A2 et RTLTV. On vous 
annonçait ces BD depuis longtemps, elles sont enfin dis- 
ponibles, alors vous savez ce qui vous reste à faire... B 
N'oubliez pas non plus que le collecteur (album d’auto- 
collants) Mario est toujours en vente chez les marchands 
de journaux. Il y a même eu une pochette d’autocollants 
en cadeau dans le numéro de juin de Player One... B Nos 
jeux favoris inspirent de plus en plus films et séries télés. 
Pour le meilleur et pour le pire. Pour preuve la série 
Deadly games, préparée par ABC, dans laquelle des 
sprites sortent de l'écran pour nous envahir... Pour preu- 
ve aussi Le Cobaye, qui sort en salle le 29 juillet, et qui va 
exploser les neurones de tous les passionnés de jeux 
vidéo et d'images virtuelles... M Saviez-vous que les 
Chain Chomper, ces monstres tenus en laisse qui vous 
attaquent dans le Sky World de Super Mario 3, ont été 
inspirés au génial Shigeru Miyamoto (qui a dirigé les 
équipes travaillant sur le jeu) par une très mauvaise 
expérience de jeunesse avec un chien ? Super Mario, 
c'est du vécu ! M Autre anecdote concernant SMB 3, les 
créateurs du jeu ont failli faire un Mario Centaure (moi- 
tié Mario, moitié cheval) avant d'opter finalement pour 
un Mario Castor. B 
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OPEN NINTENDO 


A l'occasion du Super Tour 92, 
Nintendo organise avec NRJ, 
Player One et Nintendo Player, 

une grande compétition, 
l'OPEN NINTENDO. 

Cette compétition aura pour thème 
la nouvelle console 16 bits, la Super 
Nintendo, et le jeu F-ZERO. 

A chaque étape du Super Tour 
le concurrent ayant réalisé 
le meilleur score sera récompensé. 


DATES DE LA TOURNEE D'ETE 


e 6et 7 juillet... NICE 

° 8et9 juillet …................VILLEFRANCHE-SUR-MER 
e 10 et 11 juillet MENTON 

° 12, 13 et 14 juillet... MANDELIEU 

e 16 et 17 juillet …............SETE 

e 18et 19 juillet LE CANET 

e 20 et 21 juillet LA GRANDE MOTTE 
° 22 et 23 juillet PALAVAS-LES-FLOTS 
° 27 et 28 juillet LE TREPORT 

e 29 et 30 juillet FORT-MAHON 

e 31 juillet et 1" août... DIEPPE 

D'ARTS AOL rss .CABOURG 

SOLS AOUL.. 2... BISCAROSSE 
sB'etJaout she à CAP FERRET 

e 10, 11 et 12 août … ANDERNOS 

15 aOÛt rm ANGLET 

° 17 et 18 août... ARCACHON 

° 19et 20 août... LACANAU 


e 22 et 23 août ……....SAINT-BREVIN-LES-PINS 
e25et26 août...’ ..4 BREST 
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ï Æ | colip de genou saute ! 


| La bande des Ombres noires a attaqué et dévasté l'école des 
uëérriers Double Dragon, décimant ses élèves et 
ssässinant Marion, la fiancée des frères Lee; les deux seuls 

































EnL9XX... La violence régnait dans les rues de New York 
Citys-après la guerre nucléaire. Même si le syndicat 
-du-crime prenait plus 
| d'importance chaque an- 
| née, deux jeunes hommes 
furent assez courageux 
pour le défier ! Leurs noms 
étaient Billy et Jimmy Lee... 


LE Lames" 

VICLENCE BLLEL THE STREETS 
CF MEL YCOFEK CITY AFTER TPE 
MLCLENF AE: EVER OUI Titi THE 
CRIME SYBIL CATES GROLEI HO 
EIGOER EVERY TER: 

TUC TOURS MER LWERE BRAVE 
ENOLGH TO CHALLENGE THEM: 
URILE THEIR MAPFES VERRE 
BILLET ARE JIMMY LEE: - - 


Les gens les appellaient les 
Double Dragons ! 


= = sPFEURFLE CA LE Er 
THEM 
THE DOUBLE DRADGOMES : 


| Et alors, les Dragons eurent 
un ennemi abominable. Le 
combattre était le destin et 
| le sort des Double Dragons. 


AMD VET : 
TRE DLEAGOHS MAL CHE 
TEPRIEBLE EME": 
ED FIGFT AUDALMRST EL 
LAS THE CDESTINY "AMD 
FATE OF 
TRE DOUBLE DRAGChS: 


Un jour, les guerriers de 
l'Ombre attaquerent la ville 


ONE Ar a SRADOU WARRIORS 
AMTTACHRECD TME CITY "AMIE 
BI LE" 5 CIRLFMRE EME : 

ECM is LAS BELLE: 











Marian, fut tuée. 
= Se 
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THE REVENGE 
p \ 


Vouble Dragon est un mythe, un monument 
% historique toujours présent dans nos cœurs. Le Double 
P1Dragon 2 de la NES est lui une-merveille digne de la première borne 
d'arcade du nom. A l'heure où sortent Double Dragon 2 Game Boy et le 
troisième épisode de la série sur NES, Nintendo Player se devait de vous en 
offrir les plans complets. Réalisés par Matt Murdock, aidé d'une nouvelle 
collahoratrice de choc, Quelou, specialiste de-Kung-Fu et grande pro du 


ettæpetite amie de Billy, 











survivants du massacre. En incarnant Billy et Jimmy, vous 
devrez venger la mort de Marion en abattant le chef des 
Ombres noires, qui se cache dans l'ultime niveau du jeu. 


LES CONSEILS DE QUELOU 
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ao he Un gagner 3 vies supplémentaires 
Choisissez j'opts RANCE EAIE jouez seul), 
râclée à Billy, À chaque foi. > Pt Mettez une 
bénéficierez de sa ie s Jo qu'l ONSERVOUS 
: Attention 
n oubliez pas de jouer en 


Sinon, vous vous retrouverez au début du jeu 


et d'énergie !11). 

qe de genou aussi souvent que 
sIble. Cel us entraînera pour les Bc 

OSs | 

cer du niveau 7, pour avoir un mode 
tinue (on a vérifié, ça marche !), pressez A- 


-B-B-Bas-Haut-Droite-G 
| -Gauche 
manette . (merci Wonder !). fe sur la seconde 
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Pas d'option, d'armures magiques, ou de pièces à ramasser dans Double Dragon. 


La baston règne ici en maître, et seuls les coups comptent. 


= COUPS DE POING 

| Si vous attaquez vers la droite, 
| appuyesur le bouton A pour mettre 
des coups'üe poing, Si vous attaquez 
vers la gauche, il faudra alors utiliser 
| le bouton B. Selon votre manière de 
vous placer par rapport à l’ad- 
versaire, vous pourrez soit mettre 





LES COUPS DE GENOU 

DE LA MORT 

Bourrez votre adversaire de coups de 
genou en appuyant simplement sur A 
(attaque à droite), ou B (attaque à 
gauche). 


\ 


A 


une série de coups dé poing et finir par un uppercut 
projetant l'adversaire au s0f soit prendre votre ennemi 
par les cheveux en lui mettant différents types de coups. 


COUP DE PIED ARRIERE 
Les-boutons s’inversent selon la 
direction vers laquelle vous-attaquez 
ici aussi. Appuyez sur À vers la 
sgauche, sur B vers la droite, et vous 
surprendrez votre poursuivant en lui 
coupant le souffle’ d’un méchant coup 
de pied. 


COUP DE PIED SAUTE 

| Appuyez sur À et B simultanément 
mms Pour sauter puis sur À ou B (Selon:la 
2 direction de votre attaque) pour 
mettre un coup de pied en l'air. 


ATTRAPEZ LES CHEVEUX 

DE L'ADVERSAIRE 

Une fois immobilisé, vous aurez le 
choix entre différentes méthodes pour 
lui casser la tête. 





| LES COUPS DE COUDE KILLERS 
Æ:| en mettant la croix de direction vers 

| le bas et en appuyant simultanément 
. sur À ou B. 





LE COUP DE PIED FIFOU 

dit coup de la “danseuse”, digne de 
| Bruce Lee, même chose mais avec la 
croix vers le haut. 








D} ZX LE MEGA UPPERCUT 





Faites passer l'ennemi par-dessus votr 
épaule en appuyant sur le bouton opposé 
| vôtre direction (B si vous attaquez à droite 


LE JET DE VILAIN DE LA FOLIE re 
Alà gauche). | 


LE COUP DE GENOU SAUTE 
Gest un des pires coups du jeu. IR 
| enverra valser les Boss dans les nl 
| et vous débarrassera de vos pires 
| adversaires. Le‘coup de genoù esti v | 
assez difficilé à maîtriser et demande 
un certain entraînement. Pour cela, au 
a sortir d'un saut (ou en vous relevant 
d’une chute), appuyez dès que vous touchez le sol sur la 
croix de direction vers l'adversaire et sur les boutons A 
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é Appelé aussi Hyper Uppercut (sdlop, 
= la notice). Ce gigantesque cou 
poing ne marche qu'au sortir d'un 
saut (avec ou sans coup de pied; 
| après un cyclone tournoyant), ou 
| après une chute. Ça fait très mal et ça 
dégomme rapide. 
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LE CYCLONE TOURNOYANT 
C’est un coup de pied en Wair€ 
! tournoyant qui fait des ravages Sn | 
Faites un saut. Une fois en Fair,,2% 

appuyez sur À ou B pour tournoy 
Attention, appuyez juste avant d'e 
| atteint le point le plus haut de #6 
| trajectoire... £a) 


1 














LES ARMES 
Subtilisez les armes à vos adversaires. 
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Ne vous laissez Paÿ coincer près des 
balancer dans le vide. 


=. LES CRETINS AUX CHEVEUX 
ROUGES 

| Lorsqu'ils ne sont pas‘armés, ils ne 
sont pas très dangereux. Ne vous 

| laissez pas impressionner par leurs 
| pirouettes, et recoiïffez-les façon 

. Double Dragon !! Armes : couteaux 
— et barres de fer. 


ss LES BERETS ROUGES 

= Méfiez-vous des coups de pied de ces 
anciens militaires aguerris aux 
combats de rue. Lorsqu'ils reculent, 
| c’est pour mieux vous sauter dessus. 
| Arme : Grenades, chaînes, dynamite. 


LES MEUFS 

Elles manient le fouet et le coup de 
coude avec dextérité mais ne sont 
pas pour autant très difficiles à 
abattre. Armes : Fouets et bombes 
| incendiaires. 


L" 
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LES POINGS D'ACIER 

Ces boxeurs gantés cognent dur et 
balancent de douloureux coups de 
pied. Abattez-les au corps à corps. 


LES CONSEILS DE MATT 


E + vous amuser a ouvoi 
ulez AT est toujours plus es É 
2P PLATE e plus, cela peut s'avérer" ee 
temple, si l'un SE le. 
; upérer Sa V 
autre peut le frapper FE Loing fatal! 


ennemi donner le coup 


nt d'une échelle P 
sautés sont COnsE 


précipices. Le moin 








sférez le jeu 
; deux, préférez lE 
a de Pr cogner son 
déroulement de 
point de mourir, 
laissez pas un 


en jouant 


joueurs est sut le 
‘e, Attention, ne 


U, frappez-les avant 


iver à votre nivea uble Dragons 


our alt gagné pour les DO 


llés). Du temps 


dre coup de poing ennemi peut vous 


LES NINJAS SAUTEURS 

De véritables acrobates formés dans 
les plus grandes écoles ninja, ils 
vous en feront voir de toutes les 
couleurs et font partie de vos | 
adversaires les plus coriaces.. 
Armes : Shurikens. 


LES GROS BILL 

Ils sont énormes et leurs muscles 
sont durs comme la pierre. Ils vous 
attrapent et vous projettent au loin. 
Restez soit très près d'eux (coups de 
poing répétés), soit très loin 
(attaques sautées), Si vous avez trop 
de problèmes, essayez le coupde 
pied arrière. C’est radical ! 


: FRANKENSTEIN 

| Des cyborgs créés en série parle 
chef des Ombres noires. Très 

: dangereux lorsqu'ils commencent à 
VOUS Coincer. 








77 | LES TERRORISTES FOUS 

| Armés jusqu'aux dents , un bâton 

… | dans chaque main, ils maîtrisent 

=, | avec dextérité les arts martiaux, 
&, #2. “façon orientale”. (& 






















SUR LE TERRITOIRE 
DES BLACK SHADOW WARRIORS 


Vous voici sur le territoi 

/ toire des querri 

| om noire ! Premier objectif : a ri 
e toit de l'immeuble et dégommer un 
premier boss. 


PET UIS LELUEL LEE - 
l'A HLIL 


"A MULLER 
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Les Double Dragons ont juré de venger Sa mort ! 
Allons-y Double Dragons ! 
Mission 1 - Sur le Territoire. 
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e loin en utilisant des coups  :: Si vous vous approchez de façon 
EE irréfléchie, voilà ce qui risque de 


Il est conseillé de l'attaque d 
ar exemple, qui l'envoient The | 
| WE VOUS arriver... 


sautés. Les coups de genou P 
s'éclater contre les murs. 





Ce boss a un pouvoir spécial : il n | PE 

* ° 1: il HE: | 2 16 * , 
possède deux vies. Lorsqu'ilse |SRSRSSnenn 
régénère, placez-Vous à l'inté- 
rieur de son corps et assénez-lui 
une série de coups de poing... 

















| Ils s* ‘éc ‘happent dans cet hélico. 
LS …— Vous n' res 
un £a de ninjas fous sauteurs. | 4 arriverez jamais ! | 
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Vous combattez maintenant dans 
l'hélicoptère, mais attention aux 
courants d'air. 


L'hélicoptère 
INTC THE les ee 2] illuminé “ 
Fer NECN-FILLEN MAS een de néon, 
EVER | | % FE BIGET. PE mL _ ser == s'est échap JC 


À et Et ES 
Le FROM LE" $ D. dans la nuit 


AesonPE 
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© ATTAQUE D'HELICOPTERE ! Der 
Montrez-vous sur le toit . L'hélicoptère va ensuite se 
pour faire venir l'hélico, puis 4 stabiliser au-dessus de vous 
1 mettez-vous à l'abri de son E et larguer des adversaires, Le 
1 tir de balles en redescendant 15 premier joueur pourra alors 
5H De 2 le plus rapidement possible. si 1 se placer en haut de façon à 
a Si vous jouez à deux, les y dégommer les ennemis à leur 
EE deux joueurs devront se 5 2 ARR 2 artivée. Le second joueur 
montrer pour faire ap- placé à l'étage inférieur les 
paraître l'hélicoptere. achèvera.… 
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LES NINJAS SAUTEURS ra 
, de vie : faire trol 
[ants sans perdre 
d'abattre ces fous VO 


ce ee FE | 
Une seule chan yant au milieu de l'ecran 


le cyclone tourno 





LA PORTE S'OUVRE ! 

Si vous êtes à deux doigts de 
vous faire aspirer, faites une 
pause (bouton Start) et 
comptez quelques secondes... 
La porte sera fermée lorsque 
vous réappuierez sur Start. 
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1 LA BASE SOUS-MARINE 


Les Dragons vont prendre l'ascenceur et 
| descendre sous terre. En dessous du 
\ iveau de la mer. 
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ATTAQUE IMMEDIATE 
Dès votre arrivée au niveau 4, les 
bérets rouges lancent des 
chaines. Soyezprêèts à les éviter. 
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L'hélico atterrit sur un 





© TOUT DE SUITE ! 

Oui ! Frappez Frankenstein avant même 
qu'il n'apparaisse. Mettez des séries de 
coups de poing pour l’abattre... 


Attention ! Ne sautez surtout-pas car le 
plafond est bas. et truffé de pics 
meurtriers. Si Frankenstein 
s'approche, utilisez les coups de pied 
arrière... 


LA FORET DE LA MORT 


Ah, ça fait du bien de se retrouver à la 
campagne. Profitez-en pour vous 








où ce sentier nous mène-t-il ? Nous oxygéner et faire cracher leurs poumons 
navons d oe ChOËe que continuer. aux infâmes qui vous barrent la route. 
___ it Le CREME | 
| PAR que ce se à COGNEZ ! @ LE BERET ROUGE NE FAIT PAS UN PLI ! 


Vers une morl certaine. 





Ne draguez pas les ‘aites un saut pour le finir par un méga- | 

MUHERE LOES meufs, elles uppercut et envoyez valser le béret rouge. | 

ER PE n’attendent que Attention, ne ratez pas l'échelle pour ë: 
Ep re cela pour vous descendre, vous risqueriez d'avoir de 


WE ee on | surprendre. mauvaises surprises. 
COESE ELUT TC L Gus 





LL 5 
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TO CERTAIR DEATH. 
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MISSION 7 FOREST CF DEATRF: 





















DERNIER 
EROS BILL... 


Avant les esca- 
liers roulants. 


Pour prendre l’ascenceur, 
placez-vous devant la porte 

et appuyez sur Haut de la croix 
de direction. 





ASCENSEUR 
Det pin LES GRIFFES D'ACIER 5:08 
Se eV --U- SE Elles balaïent la pièce vertica- Cueillez-les 
RG RS lement. Gardez votre calme, et avant.qu'ils ne 
avancez lorsque la griffe remonte... touchent le sol... | 
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Et renvoyez 

les bombes 
surles meufs. 
Avant qu'elles ne 
vous explosent 
dans la tête... 
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Ne sautez pas des Lapls Puis, sur le deuxième tapis 

roulants. Sautez à l'endroit roulant, sautez jusqu'à la E © 

où les fleux plates-formes porte en appuyant sur le Haut | Ce 
sont léplus rapprochées:.. de la croix de direction. pd —- 
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LA PETITE MAISON DANS LA PRAIRIE 


Mmouï.. ça y ressemble. Suivent deux Gros Bill. : 

Seule différence, les voyous ! Attendez-les à droite de 

killers ont remplacé la petite! l'écran pour ne pas vous 

famille modèle. Les premiers} faire éjecter dans le 

” à sortir sont les bérets verts | précipice de gauche. Ensuite, 

= bien décidés à vous brûler  “-débrouillez-vous : coups de 
Sr vifs. Ramassez leurs bâtons genou, cyclones tournoyant, 
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RL lesol.. 
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__ de dynamite et faites un coups de pied arrière... LE k 
SÉe | retour à l'envoyeur illico ON til “ 
presto. En 








« Au nom du ciel ou 
"WHERE LM THE , ET 
WORLD ARE WE?" Æ SOMINeES-NOUS £ » 
THERE 18 Eure rer Ily a quelque chose 
XN THE AIR. # CI] 
= de diabolique 
dans l'air. 
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» L'ESCALADE DIABOLIQUE 

Vousrevoilà confrontés à l'énigme 
du début de la mission. Première 
chôse : avancez jusqu'au bout de 
l'écran pour faire apparaître la plus 
a éloignée des plates-formes. Vous 


js 





L'heure de la confrontation finale 
approche Double Dragons! 

x Vous pénétrez à présent dans 
#6 l'antre du chef des Ombres noires. #5 


ES remarquerez qu'elles sont placées de 





kb Prenez le temps de reéflechir, sn a . D: façon à former un escalier qui mène 
2 = c'est le seul moyen de vous tirer FE à à une porte.-Utilisezle même principe 


de réflexion que pour la première 
| illusion. Attention : pour sauter de la 

Be première petite plate-forme à la 
| CS ES suivante, reculez le plus possible vers 


Plue CÉELE ess LETILLE 


ae 2" "2ù la droite de l'écran. TS 


LE DONJON DU MANOIR 


Attention pièces piegees ! 
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\ 4. | pour traversel cette 
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rection vers la droite, P 


as | EE icace !| 
D. qi Simple et effl 


=: Dépêchez-vous de dégom- 
MS MET Vos adversaires en 
- veillant à ce qu'ils ne vous 
Projettent pas dans le vide. 
ARMES Retournez la situation à 
SA 5 votre aVantage en passant 
RE derrière eux. Agissez avec 
z = prudence, le temps presse 
la plate-forme Vous soute- S 
Pa nant disparaissant petit à 
petit. 
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perdre de temps... Une 
Vous alors près de | 


Si celui-ci vous fait 
bien sentis. 


X'MALEFIQUES LA PREMIERE ILLUSION 
LES YEU | 





fois en haut la locomoti 
4 porte en faisant des cyclon 
ter les ennemis qui vont en sortir. Le dernier à s 


tomber, finissez-le en bas 





Après l'hélico, la loco... 
Première opération, grim- 
per au sommet de |a 
machine alors que l'écran 
Scrolle de droite à gauche 
et de gauche à droite et 
que flammes et tapis rou- 
lants font tout pour 


empêcher votre grim- 
pette. Suivez les numéros 
indiqués sur la photo sans : (4 
ve Se stabilisera.… Placez- JA ’ 
es Tournoyants pour écla- ‘a 
ortir sera un Frankenstein. A 
grâce à quelques cyclones 
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où vous y poserez les pieds. 
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Billy... A partir 
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5. LE TOIT DU MANOIR 


sortent d'abord deux punks lan- 
ceurs de couteaux, suivis d'une 
série de bérets rouges armés de 
bâtons de dynamite, de deux ter- 
roristes et de deux boxeurs. Le 
dernier boss est ce cher Franken- 
. Stein Voilà ce qui vous attend 


. Sur le toit du manoir. 
* dez la foi! 


« J'ai l'impression d'avoir entendu la ie es À 
Ma Marian. C'est impossible, ou est-ce bien elle : 








SOL, 
DIMINUE (BIS) 
Même chose avec 


de nouveaux 
adversaires. 
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Bienvenue dans un superbe palais aux 
miroirs enchanteurs. Superbe, mais 
dangereux, puisque les Double Dragons 
vont y combattre. leurs doubles ! 
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cs commence par deux terroristes. 





« OK, bouffons ! Ou se cache votre 
gros lard de Boss : ? Ha...ha:-ha.…. 

ous ne vaincrez jamais notre boss. 

Vous ne ferez que vous détruire. » 
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LA CONFRONTATION FINALE 


Rassurez-vous Double Dragons, vous avez 
traversé le pire et la confrontation finale 
n'est pas l'épreuve la plus difficile ! 
Abordez-la avec sérénité et delectez-vous 
des décors aux couleurs fabuleuses ! 





« C'est impossible 
Ça ne peut pas être elle ! » 


« C’est la fin du parcours, 

Double Dragons. Vous n'êtes 

pas de taille contre moi ou 

MES F5: T4: ano:07 7e mes illusions. Allons-y !» 

VOM CRE: He: mate rome 

« Allons-y, Billy ! » « ILest 

temps de lui donner une leçon 
à qu'il n'oubliera jamais ! » 

Re Allez Double Dragons ! 
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Rrir DOUBLE CFADORE ! 
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= À Les sosies ontun 
ES : _—_—_—. |) super pouv ttir 
F:2 FT ni si ni. | des boules de per pouvoir et tirent 
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feu qui vous sui 
Ile eu q S Suivent aux 
quatre coins de l'écran. Attendez qu'ils se 


mettent en position de tir: 
en r pour saute 
Par-dessus la boule de fe 1 5. 


Un coup de pied. 
Il faudra ensuite iImproviser selon les 
coups qu'ils Portent, puisqu'ils se battent 
avec les mêmes techniques que vous. Ces 
frères ennemis ont aussi le pouvoir de 

LÉ : disparaître et de se rematérialiser dans 

j_ Votre corps en vous Cognant de l'inté- 

rieur. Sautez aux quatre coins de l'écran 
lorsqu'ils sont invisibles pour éviter ce 

attaque fatale. . 
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Ça chauffe! Un Frankenstein et deux gros Bill ! 











LES PRISES 
DU CHEF 


La cabriole 
arrière qui tue 









= ERP « Il semble que notre bataille soit finalement terminée. 
OR Mais, je vais vous laisser en vous livrant la légende de 
Hesse ane l'Ombre. Si l'illusion se propage, le Démon reviendra à la 
S vie, Mais si deux Dragons s'élèvent dans le ciel, un ange 


tombera sur la terre. » 





RE « Bientôt. Je mourrai et vous me rejoindrez, Adieu 
> RO ESS Double Dragons. Ah, Ah, Ah ! » 
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ES Le mystérieux guerrier mourut, en ne laissant aucun 
LÉAVEMO MO CLUE TO VMDT HIS indice sur ce que signifiait ses derniers mots. Mas, 
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Re D an nan Billy et Jimmy sentirent que leur vengeance était 
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| ESS Cette nuit-là un ange est Et Ar du des cieux et a | 
RES rendu Marian saine et sai aux Double Dragons./A 
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AIRWOLF 


Des le début de 
la mission 5 vous 
verrez un avion 
| doré, abattez-le 
el vous aurez 
une vie supplé- 
mentaire. 
















CASTLEVANIA 


Au stage 5, après les méduses vous verrez une plate- 
forme qui précède un chevalier. Restez immobile 
pendant trois 
secondes sur 
cette plate- 
forme et un 
coffre appa- 
raitra sur 
votre droite. 
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| | | 
| NINTENDO PLAYER Es | 
Pour nous |-“SYSTEME D | 
pu, 34, rue Ernest Renan x | 
ÉCTITe *| 92430 1SSY-LES-MOULINE" 


Salut à tous. Vous êtes 
toujours aussi 
nombreux à nous 
envoyer vos 
découvertes. Je 
vous en remercie 
donc vivement, 

. maintenant place 

à VOS astuces. 


BUBBLE BOBBLE 


% Pour voir la vraie 
5% fin, il faut tuer le 
“4 monstre de fin à 
*# deux. Pour cela, 

% tuez-le d'abord 

*# avec un joueur et 









ME vies faites appa- 
4 : == raître le 2° joueur 
AAnS He 4 en faisant Select 
1 puis Start. Crevez 
É% la bulle et la fin 
EX sera heureuse. 


De la part de Ludovic DROUET 
Au niveau 99, une ss 
boule de cristal # 
apparaît dans le # 
niveau. Prenez-la et & 
cela fera apparaître # 
une porte qui accède 
au niveau A0. Que ce Ë4 
soit dans la première 
ou dans la deuxième 
quête. 


ATat cl Ds ss à 
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# s'il vous reste des 






DUCIT TALES 


De la part de Maxime 
*] LESZCZINSKI 
“| Pour tuer le boss de la 
a lune, il faut se mettre 
#“ dans le couloir en bas à 
| droite ou à gauche et 
faire le saut pogo sans 
bouger et sans vous arrêter, lorsqu'il vous arrivera 
dessus il se prendra des coups et pas vous. 


De la part de Julien LOMBARD 
Quand vous passez la 
boule de gélatine bleue 
dans l'Hymalaya et que 
vous voyez un rapetou, 
attendez qu'il soit contre le 
mur de neige à gauche. | 
Faites un saut pogo sur lui 








vers la gauche, vous atter- TE : 
rirez au-dessus du mur, Be 
deux blocs vous barreront D 

le chemin. Cassez-les pour : 


pénétrer dans une salle | 
secrète, | 





SHADOWGAI 


Pour passer derrière 
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du dragon sur le sr | 
miroir du milieu, il es 
explosera en mille 
morceaux ce qui 
dégagera une 

porte en fer. fi 
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De la part de Sebastien BURE 

Voici la liste des armes qui sont les plus efficaces contre 
chaque robot : Pour tuer Metalman, utilisez Metalman. 
Pour Flashman, utilisez Metalman. Pour Heatman, 
Bubbleman. Pour Bubbleman, Metalman. Pour Wood- 
man, Airman. Pour Airman, Woodman. Pour Crash- 
man, Airman. Pour Quickman, Crashman. 


De la part de Julien SANCHEZ 

Utilisez Heatman pour vaincre le dragon. Mettez-vous 
sur le bloc le plus à droite. Tirez puis lorsqu'il lance 
deux boules sautez sur le bloc du dessus pour les évi- 
ter, redescendez et recommencez. 

Pour tuer les blocs (monstre du deuxième stage du Dr 





Pour vaincre Gutsdozer, 
prenez Quickman, met- 
tez-vous sur l’estrade 
juste devant son poing 
et tirez-lui dans la tête. 





1 De la part de Laurent 
e: } DUVAL 
Be Prenez Heatman, res- 
DS tez appuyé sur B, il va 
SA clignoter, tirez et vous 
1 enverrez une boule-de 
| feu. La taille de la boule 
varie. Plus vous restez 
longtemps appuyé plus la boule sera grosse et plus elle 
consommera d'énergie. 





De la part de Guillaume GETE 

Voici un ordre sympa pour affronter les robots. Atr- 
man, Metalman, Crashman, Flashman, Quickman, 
Bubbleman, Heatman, Woodman. 


ii 


| De la part de Benjamin 
MACIAS 

Au niveau de Crash- 
man. Si vous voulez 
prendre le E, prenez-le 
et remontez. ensuite 
grace à l'item 1. 
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| _ 7 De la part de François 
Ô “ | FRESNEAU 
Pour arrêter les jets d'eau 
des baleines au niveau 4-2, 
prenez une potion et jetez- 
| la sur le jet, entrez dans la 
+ porte, sortez et le jet aura 
disparu à jamais. 


“| faites disparaître une 
{| pierre en bas à gauche et 
|| vous verrez apparaître 
un bonus de 10 000 
points. 


Cr 


2 s #4 [ [ $ 
dans le coin di oit tout en PP PP ECC CES 
haut et détruisez-le, vous 
obtiendrez une bombe 
supplémentaire. Pour les ceusses qui ne sauraient toujours pas où se 
trouvent les trois flûtes, je vous les redonne : 


À Do Au … | Aumondeil3 avan- 
RE cez jusqu à un gros 


bloc blanc, restez 
dessus, abaissez- 
vous pendant cinq 
secondes, votre per- 
sonnage passera à 
travers le bloc. Fon- 


cez vers la droite et vous trouverez une salle secrète qui 
contient la premiere flûte. 















a ous les cinq tab- 

AL A A leaux avalez le petit 
carreau marron avec 
un signe astrologique, 
une fois le niveau 
accompli vous aurez 
l'honneur d'entrer 
dans un niveau secret 
____ du nom de “Hidden”. 





L'heureux gagnant de ce numéro est 
| Yann KERVAREC de Lille. On l'applaudit bien fort. 


Au château du milieu du monde 1, allez jusqu'à la porte à 
droite. Prenez la queue de raton-laveur et volez jusqu'en 
haut, allez vers la droite, appuyez vers le haut et vous 
trouverez la deuxième flûte. 
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Au monde 2, dans la | 
carte, récupérez le 
marteau chez les 
frères marteaux et uti- 
lisez-le sur un rocher 
en haut à droite de la 
carte. Vous ouvrirez 
un chemin qui mène 
vers la 3° flûte. 
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Au monde 3-7, trou- 
vez le haricot ma- 
gique, montez puis 
| sautez le plus loin pos- 
sible, vous atterrirez 
| sur des nuages. Sau- 
| tez quand vous êtes à 
peu près au milieudu 
nuage et vous décou- 
vrirez une note de 
musique rose qui vous 
envoie dans le monde 
des nuages. A la fin de 
ce monde vous trou- 
verez un coffre qui 
| contient un nuage. 
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De la part de Philippe JOLY 

Pour battre très facilement les boom-boom (boss du châ- 
teau intermédiaire du monde 1 que l’on retrouve très 
souvent), sautez-leur une fois sur la tête et juste avant 
qu'ils ne se remettent à bouger, sautez afin de leur 
retomber dessus juste quand ils se réveillent, recommen- 
cez et voilà le travail. 


De la part de Eric SUCHAN 
Au monde 1-2, à l'emplacement où il y a un tuyau en 
forme de T d’où sortent des Goombas. Sautez sur un 
Goombas de façon à rebondir très haut. Freinez alors 
votre chute pour retomber sur un autre Goombas (on 
t'en veut aujourd'hui mon cher) et ainsi de suite. Vous 
verrez les points s'engranger pour, au bout de 8 000, se 
tranformer en 1Up. 

Rubrique réalisée par Wonder Fra 

























1 
| ù 4 
‘4 
“14 


| Si vous n'avez jamais joué à Zelda, premier du nom d'une longue série de 
quêtes sublimissimes, arrêtez tout. Courez acheter la cartouche et . 
plongez-vous dans ce jeu qui va vous transporter dans un autre monde. 
Zelda est mythique et a révolutionné la conception même des jeux vidéo 
sur console lors de sa première sortie (1987 aux Etats-Unis)./ 

1 Cette aventure de Link, avec sa possibilité de sauvegarde de trois 

4 ||} tableaux différents, a influencé toutes les grandes quêtes disponibles 

aujourd'hui en consoles. Avec Zelda, le jeu devient intelligent. 

er Vous nous les demandiez depuis longtemps, les voilà. 
Ce. Attention, place aux plans complets de the Legend of Zelda ! 

| Première quête dans ce numero, la seconde à la rentrée. 





LE BOUTON START 

Lancer la partie. Passer du jeu 
au sous-écran «inventory», el 
inversement. | 


A r 


USER QHEEON 


LE BOUTON SELECT 
Sélectionner un personnage ms 
sur le menu de départ. Faire une pause en cours de jeu. 
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LE BOUTON A 
Mettre des coups d'épée. 


1e | | | LE BOUTON B 
KIDNAPPING DANS HYRULE | Utiliser un objet sélectionné. 


- CROIX DE DIRECTION 

_ Déplacer Link vers le haut, bas, droite, gauche. Passer __ … 
d’un objet à l’autre pour les sélectionner dans le sous- 
écran. 


Histoire classique : la belle princesse a été enlevée par le 
_vilain-pas-beau. Le gentil (et fort, quand même) chevalier 
«ff doit la libérer. Dans the Legend of Zelda, la princesse 

 ‘ s'appelle tout simplement Zelda. Le méchant est Ganon. 

Æ Le sauveur Link. Vous jouez Link, et devrez vous 

promener dans le monde d'Hyrule à la recherche de neuf | 

palais. Chacun de ces palais cache divers objets, ainsi 
qu'une des huit parties du Triforce. Il vous faudra réunir 

_ ces parties pour pénétrer dans le neuvième palais où | 

| vous attendent un Ganon déchaîné et une princesse 
È _enchainée... | 
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CŒUR e ALL OP TRHAAURES 
- Regagnez de l'énergie grâce aux as 
cœurs qui apparaissent lorsque vous ae consent 
dégommez certains de vos adver- fn : 
saires. 4 re 
CONTENEUR DE CŒUR 
- Vous commencez avec 3 cœurs. Mais vous finirez par en 
posséder 16 ! Trouvez pour cela tous les conteneurs ca- 
chés.…. 
FEE 

- Trouvez les repaires des fées pour regagner toute votre 
énergie. 
HORLOGES 
- Elles immobilisent vos ennemis. 


RUBIS 

- Certains objets s’achètent dans 
les magasins d'Hyrule. C’est cher 
et il vous faudra amasser beaucoup 
de rubis pour les posséder. Le rubis 
bleu vaut cinq fois plus que le rubis 
clignotant. 

POTIONS DE VIE 

- Buvez-les et votre énergie retrouvera son niveau maxi- 
mal. La rouge s'utilise deux fois, la bleue une fois. 
MORCEAU DE VIANDE 

- Gardez-le précieusement, certains monstres sont affa- 
més ! 

LETTRE 

- Sans elle, il vous sera impossible d'acheter des potions 
de vie. 


EPEES | 
- Elles sont de plus en plus puis- 
santes : dans l’ordre, l'épée (en 
bois), l'épée blanche et l'épée ma- 
gique. 

BOUCLIER MAGIQUE 

- Il porte bien son nom ! 
BOOMERANGS 

- Le boomerang magique est bien plus puissant que celui 
en bois.‘Ils servent à immobiliser vos adversaires 
quelques secondes et à ramasser des options. 
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LES CONSEILS DE MATT 


- Amassez un maximum de rubis pour pouvoir acheter 
des bombes ou des potions dès que le besoin s'en fait 
sentir. 

- Pour gagner un maximum d'argent, cherchez et dé- 
gommez les araignées (Tektites) bleues et les poux des 
sables rouges. Abattre une dizaine de fantômes Ghini 
dans le cimetière peut aussi rapporter pas mal de rubis. 

- Allez rapidement chercher la lettre pour l'emmener à la 
vieille femme et avoir accès au magasin vendant des po- 
tions. 

- Utilisez un maximum le boomerang pour immobiliser 
les monstres les plus dangereux. Essayez de balayer les 
salles à l'aide du boomerang en vous déplaçant tout en 
le tirant. Vous descendrez (ou paralyserez) ainsi de nom- 
breux ennemis. 


TATE LES TRESORS 





he PRES UÈE 










BOMBES 
- Armes d'attaque ou objets de 






trouver des salles cachées). 
ARCS ET FLECHES 

- Avoir un arc, c'est bien beau, mais 
n'oubliez pas les flèches. Chaque flèche tirée vous co 
ra de l'argent. Il y a aussi un arc et des flèches d'argent 
BOUGIES ) 
- La bleue ne s'utilise qu'une fois par écran. Il vous fau î 
dra ressortir d’une pièce pour vous en resservir. La rou- 
ge a une puissance de feu illimitée. 












BAGUES 

- Une bleue et une rouge. Grâce à 
elles, Link perdra moins de vie lors 
des attaques adverses. 

BRACELET DE FORCE 

- Il augmente la force de Link. 
FLUTE A BEC 

- Jouez-en pour passer d’un palais à un autre et pour 
re apparaître un palais caché. 

RADEAU 

- Permet de traverser de grandes étendues d’eau, mais 
seulement à partir d'embarcadères. 

ECHELLE 

- Permet de traverser de courtes étendues d’eau. 


BATON MAGIQUE 
- Projette des flammes. 


LIVRE DE SORTS 

- Le bâton magique n'aura aucun ef- 
fet sans ce livre occulte. 

CLES 

- Simples ou magiques, les clés ou- 
vrent les portes. Vous ne vous en seriez pas douté ? 
CARTE 

- Chaque palais cache sa carte. 

COMPAS 

- Chaque palais cache son compas, qui permet à Link de 
repérer le triforce sur la carte. 




























- Si vous découvrez une salle dans laquelle un vieil hom- 
me vous demande de payer les réparations de la porte, 
allez au sous-écran, et appuyez simultanément sur A et Y 
B du second paddle. Vous n'aurez pas à payer. | 
- Repérez bien les murs à bomber dans les palais. Ils sont 
tous indiqués sur nos plans. 

- Les Hélimonstres sont invincibles lorsqu'ils sont en 
mouvement. Abattez-les lorsqu'ils s'immobilisent 
quelques secondes. 

- [l'est plus facile de chercher 
les entrées secrètes des fo- 
rêts en brülant les arbres à 
l'aide de la bougie rouge. 

- Accrochez-vous ! Un héros 
ne perd jamais la foi ! Et 
vous êtes un héros ! 
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Voilà la carte d'Hyrule. Repérez bien les emplacements des fées qui redonnent 
l'énergie ainsi que tous les magasins vendant bombes et potions. Toutes les salles 
secrètes sont indiquées sur le plan. Amusez-vous bien ! 


® (! Certaines salles sont ouvertes. Vous devrez ouvrir les Votre épée ne tire de loin que si votre niveau d'énergie 
autres en posant des bombes, en brûlant des arbres, ou est au maximum et ce, quel que soit votre nombre de 
en combattant des chevaliers. À vous Hyrule ! cœurs. Si vous avez perdu de la vie, vous devrez 


Re combattre au corps à corps. 





Pal Lorie 


# re — gl ë | | 

à LA PREMIERE EPEE DE BOIS RP PENCRE  E . 

À Dès votre arrivée dans Hyrule, courez vous emparer de la Vous ne pourrez prendi e celte épée deux fois plus 
| première épée. Sans elle, vous n'aurez aucune chance puissante qu'après avoir atteint un certain niveau d'ex- 

contre les monstres de Ganon (plan H-8). périence (plan K-1). 
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POSE AN AVE Enr ; Ve 
Elle se cache derrière ne. à S Ÿ ne 
l'une des tombes du ci- LS k PÉRYE 


LME 
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metière (plan B-3)... k 


Mais impossible de pousser la tombe sans le bracelet de 
lorce. 
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CLS nes LA | : 
Ce magasin est difficile à a tro ouver puisque sOr entréele e$ 


cachée par un chevalier de pierre. (plan E-4). 


Mon gars, 
c'est vraiment cher ! 


Êx so 250 60 


Il est important et vous pourrez y acheter un morceau de 
viande et une bague, pas donnée, maïs avec laquelle 





vous encaisserez mieux les coups (plan E-4). 1H 
TT PR SU TN = EH ; 
a ME Achète quelque chose 
mon gars ! | 
ÿ 
md 
ÿ x 160 109 60 hs. 
Un bouclier, une clé et une bougie à acheter. C'est cher tie 
mais ça sert. Pas la peine de faire des réserves de clés, RSR EME F 2 | | 
vous en trouverez dans les palais. Et vous pourrez tou- nt 
jours revenir en acheter en cas de besoin pressant. (plan Encore un cœur, avec un bouclier et un morceau de 
G-7 ; M-1 ; 0-6). viande. (plan C-2 ; N-5). \ 









Un bouclier (c est moins _ Re —. 
cher ici), des bombes (im- SSSR ECS TE 
portant !), et des flèches. À F 
Pour ces dernières, atten- 
dez d’avoir l'arc. (plan F-3 À 
: P-7 ; E-5 ; K-5). BE 
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» Elles font le plein d'énergie. Ces postes à essence d’Hyru- 
- le sont assez pratiques et... gratuits ! 
(plan D-5 ; J-4). 


Ils rajoutent un cœur à votre niveau de vie. Vous 
pourrez avoir 16 cœurs maximum. 
(plan L-8 ; P-3 ; M-3 ; H-5). 
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A Ne choisissez pas la bou- 
teille, foncez sur le conte- 
neur de cœur, 


Il vous faudra l’échelle pour 
prendre ce conteneur de 
cœur (plan P-6). 





” Vous pourrez jouer à des jeux d'argent dans certaines 
‘ salles. Pour joueurs fous ! Et place au hasard ! 
W (plan A-2;G-2;G-8 ; M-8 ; P-2). 











Jouons à 
un jeu d'ar- 
gent. 
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ncez par aller chercher la lettre. (plan 0-1). & 
% h \ 


Montrez ceci 
a la vieille 
Jemme. 
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CAE TETE TA EL) 


Allez donc voir la vieille femme. Devant elle, sélectionnez 


la lettre en allant dans le sous-écran, puis donnez-la en 
appuyant sur B. Dorénavant, tous les magasins de po- 
tions vous seront accessibles. 

(plan D-4 ; E-7 ; H-3 ; 1-8 ; L-5 ; N-1). 








BLY MEDICINE BEFORE 2 Achetez 
Our GC. un médicament 


F3 3 É cvant d'y aller. 


TION 
ATEN rouge car, après 


jupe ue ne es transformer en 
e fois, 
oir servi un Jo 
bleue et pourra servir encore U 
poti 


C'est en tout cas vrai dans le monde d'Hyrule, où beau- 
coup de choses se monnayent à fort prix. Visitez les salles 
contenant un rubis géant. 


(<a na er Sen RENTE Pl 3 C’est un secret 


10 EVÉRVEODY, d pour tout le 
monde ! 
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Il y a différents types de rubis... 

Rubis : 10 (plan B-6 ; G-6 ; 1-6 ; O-5). 

Rubis : 30 (plan B-8 ; D-2 ; H-7 ; 1-3 ; 1-5 ; N-3 ; N-4). 
Rubis : 100 (plan C-7 ; L-7 ; P-1). 

ATTENTION : On ne peut avoir plus de 250 rubis. 


Il défonce les portes des gens et s'étonne qu'on lui fasse 
payer les réparations. Pas besoin de râler, le paiement se 
fait automatiquement sur aire one en banque ! (plan 
B-1 ; D-1 ; D-7 ; E-2 ; H-1 ; 1-7 ; K-7 ; N-8 ; O-2). 






Payez-moi pour les frais de réparation de la porte (20 
rubis). 


DES MESSAGES BOURRES D'INDICES.. 


Faites bien attention à ce que vous disent certains habi- 
tants d'Hyrule… 


Æ Rencontrez le 
vieil homme à 
la tombe. 
(plan F-8). 


le secret est 
dans l'arbre 
À au cul-de-sac. 
- (plan M-2). 





PAYEZ POUR ECOUTER... 


D'autres habitants demandent de l'argent pour parler... 
Ils proposent trois prix. Le tout est de choisir le bon ! 
(plan A-8),. 





ss ME AND TEE TALK- 


Payez-moi et je parlerai. 


-10 : Ce n'est pas assez pour parler. 





20 : AlleËt au Nord, à l'Ouest, au Ga, a Ouest dans la 
forêt de Maze 


-50 : Mec, tu es riche. 


ATTENTION 


la direction à emprunter dans la 
portante, car elle vous 


dre le cimetière sans posséder 


L'information donnant 
forêt de Maze est très im 
permettra d' attein 
l'échelle. 


LE BRACELET DE FORCE 


— Grâce à lui, vous 
es; |pourrez pousser 
des rochers. Trou- 
vez-le à la droite 
du cimetière en 
tuant les cheva- 
liers de pierre. 
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| ATTENTIQ o Maux è Mur 
SI 
vous ne devriez 
pas avoir trop de 
problèmes pour 
les éviter. 
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COMMENT RAMASSER UN MAXIMUM" 
D'OPTIONS DANS LE CIMETIERE ? * | 


Lorsque vous arrivez dans un écran, il n’y a qu’un fantô-" 
me. C’est lui qu'il faudra frapper ! Mettez-lui quelques 
coups d'épée pour l’affaiblir (plus ou moins selon la puis- 
sance de votre épée), puis poussez un maximum de 
tombes pour en faire sortir d’autres fantômes, tout en ne 
lâchant pas le premier du regard. Foncez-lui alors dessus 
et finissez-le, Tous 
les fantômes dis- | 
paraîtront avec | 
lui, vous rappor- | 
tant un bon lot de | 
cœurs et de rubis. 





JOUEZ DE LA FLUTE 


Un nuage apparaîtra et vous transportera devant l'en- 
trée d’un palais... ce qui évite des déplacements in- # 
utiles. 
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TRAVERSEZ LE MUR 


A cet endroit précis, tra- 
versez le mur pour at- 
teindre un écran caché. 





BRULEZ LES ARBRES... 


Et découvrez des salles secrètes. 





TUEZ LES CHEVALIERS DE PIERRE.: 
… Certains cachent des escaliers. Touchez-les pouf les 
réveiller puis attendez-les sans trop bouger... Le b 


rang est ici utile pour JAUNE" les plus rapides 
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Vous voila done le mie ere Sont indiquées sur les plans des palais 

les es portes ouvertes, les portes fermées (qui demandent une clé ou une victoire 
/sur les ennemis) et les portes à faire apparaître en mettant une bombe 

(il n'y en a pas dans ce premier palais). 
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#4 F1 L'ARC EN BOIS f À 
Re Poussez la pierre pour faire appa- 


raître un escalier menant à la sal- 
le cachant l’arc en boïs. 
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ARC EN BOIS 


FA MESSAGE 
Le secret se trouve le plus 
à l'Est de la péninsule. 
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ES) | = FCecsscere ! 
Le FAITES-VOUS LES MUSCLES ! im demi ‘fl mener ame 
_ Poussez le bloc pour ouvrir la porte stéeenee ren) | 


et rencontrer le vieil homme. 





[1 LEUR MORT OUVRE 
LES PORTES ! 

Eliminer vos adversaires 
ouvre la porte de droite. 


a EE Dégommez les 
chauves-souris, de 
| préférence au boo- 
merans, cela vous 

donnerä une clé... 


FE] Tuer Des hommes 

les squelettes boomerang 

donne une à combattre 

clé... pour gagner une clé... 
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ET] LE DRAGON ATTAQUE : 
Essayez d'arriver ici 

avec l'épée blanche. 
Déplacez-vous 
verticalement pour éviter 
les tirs du Dragon, 

puis foncezentre 

deux rafales pour RSR NE ER ER RE er 

aller lui chatouiller 

le museau avec 


votre épée. 
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Si VOUS gagnez, de =, 2 


vous aurez droit 

| à un conteneur de cœur 
et la porte bloquant 

l'accès de la salle 

du Triforce s'ouvrira ! 
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[1 LA SALLE AVANT LE DRAGON 

Si vous rasez les murs, des mains 
géantes sortiront des parois pour es- | 
sayer de vous agripper pour vous rame- | 
ner à l'entrée du palais. Vous pouvez | 
tuer ces mains géantes. Il y a aussi une 

dé ë à trouver dans cette salle. 
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F1 LINK VS DODONGO 
Souvenez-vous de ce que vous a dit le vieil homme : 
Dodongo a du mal à supporter la fumée, donc les 
bombes. Marchez devant lui et larguez une bombe 
sur son chemin. Dodongo la mangera et elle explo- 
sera en lui. Il mourra en laissant au sol un conte- 
































neur de cœur après avoir dévoré deux bombes. f 
| fe [1] MESSAGE f 
TEORSE ren lue Dodongo déteste 4 
nn la fumée. #Æ 
| | EH ATTAQUE CELRLEELCU ER LE: TUE oi Eu els " , À 
_ DE CENTIPEDES 1 2 
ls se déplacent à grande 
- vitesse. Mettez-leur un coup d'épée, 
- puis courez dans la direction 
. opposée. Retournez-vous et 
. remettez un coup d'épée chaque fois 
que vous gagnez un peu de distance RUBIS 
ur le Centipède. | 
BOMBES 
Pie BOOMERANG 
3 IE MAGIQUE 
. CARTE 


FI Tuer les serpents 
ouvre les portes. 
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LÈ LE SPRINT DES SERPENTS ! 

Les serpents foncent sur vous d’un coup. 
Attendez-les sans bouger et mettez-leur 
un coup d'épée. Débarrassez-vous de tous 
les serpents pour avoir une clé... 
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JTE 3 “DE PALAÎS DU MANII 


fortune. C'est ici que vous trouverez le radeau qui vous permettra 
d'accéder au palais 4. 
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M. Avez-vous obtenu 
Pb) l'épée du vieil | 
| ‘homme se trouvant TRIFORCE 
au-dessus de 
la cascade ? 


CLE 


(En tuant tous 


les fantômes) CARTE 
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E1 Poussez le bloc de gauche 
pour ouvrir la porte du haut. 
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Tuer vos adversaires 
vous ouvrira des portes... 










CLE 


EPP ER (En tuant tous 
les fantomes} 


[1 EN ROUTE VERS LE RADEAU 


Empruntez les escaliers et vous 
découvrirez la planque du radeau. 
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1 MANHANDLA LA MACHINE DE GUERRE. 
Cette espèce de crustacé géant ; 
se déplace en tournant dans la pièce. 
Evitez ses tirs et frappez ses quatre bras 
pour l’abattre. Sa mort vous apportera 
NUAGES PR EE | des rubis et ouvrira la porte du haut. « 
CE ET SE SE Lens 1 14 tbe. SE FUNDS PE RRE gen TE = : 1h 
Si vous les ere EE SEE ji 
touchez, ils vous 
volent votre épée 
quelques instants. 
ACTA EEE 
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Grâce au radeau trouvé au niveau 3, 
vous voilà au quatrième palais. 





LES CHIENS ROUGES 


si vous les dégommez au 
boomerang ou si votre épée n'est 
pas assez puissante, ils se trans- 
formeront en chauves- -SOUrIS 
rouges sans donner d'options. 
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a “Marchez dans la cascade. MANHANDLA 
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E Piteeer le ie de FTIOL 
pour ouvrir la porte de droite. GLEEOK 





[1 LES HAMBURGERS 
Er à Eruer les BR An re ouvre L'ECHELLE 


Ne vous laissez pas prendre 

- entre leurs tranches. Tirez de 
loin et faites attention à leurs 
= CLE mouvements changeants… 
DRE REVUE 2 Une fois débarassé de vos ad- 
versaires, poussez le bloc et 
descendez chercher l'échelle. 


HE cn A] la porte de droite. 


(en tuant 
les chauves-souris) 


IGLEEOK 
LE DRAGON 
A DEUX TETES 
Déplacez-vous de droite 
à gauche en bas 
pese | de l'écran. 

AU CŒUR DE LA [YTTTT: L1224182%62%2% 7] Chaque fois que cela 
Il faudr 2 re Lo ot eo est possible, montez lui 
_ salles es dans de nombreuses a or un coup d'épée 
une si vous n scurité. Courez en acheter ne | de côté. Descendez 

8 PSédezif PSS | . ensuite pour éviter 
| son tir de riposte. 
Un conteneur 
de‘cœur à la clé ! 






























i il, À ' “ à . FN 
Pr PUTDTÉ a) pes 8 È der Mr pre Per *. # ft, s: HUE re 
RENE fe H LÉ A à Ent E L FR PRESS 
“ L Ge géné TT & PME ". 
F à L es 
| J Pt AT 
h D - 
l fe 
{ 
”. 


pa 


PALAIS 5 EME, 


Vous n'arrivez pas au palais 5 ? Allez en L-2, montez les escaliers. 
remarquerez que vous tombez toujours sur la même salle en boucle. 
N'arrêtez pas de monter, vous finirez par tomber sur l'écran L-1. 
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EÂLA FLUTE 
Pousser le bloc ouvre 6 MESSAGE 5 
le passage secret me- On dit que le pouvoir secret est dans la flèche MAGASIN 


Je suppose que vous aimeriez avoir 
mess plus de bombes. 
L AIFRReEE A 51 Donnez 100 rubis au vieil homme et 
| “out vous pourrez transporter 12 bombes. 









nant à la flute. 
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[1 ns Re fantômes ADS 
ouvre la porte du haut... 


COMPAS 


(en tuant 


(en tuant les renards) les Darknuts) 


CARTE 
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les renards) 


CR RE A ER pl Mana mamie ces © 


Placez les bombes sur & 
leur chemin de la même | 
manière qu'au niveau 2. # 


DIGDOGGER SEE Er ap rie 
F1 RECOLTEZ LES BOMBES {, :,, {on cr ne. ï 
Vous en aurez bésoin ANT ës aille + 2 
pour les trois Dodongos Ki 1e me: “ei 
vous barrant la route. Es = = a (en tuant 
LA L 


D a: | 
nn. anse San 
gs go x 


TPE TT TAPER 


D er à Le HATER 
} LEL. CLS LED LL où DE NRA E 


fé | LIMESSAGE 
"| Digdogger hait # | 
12 un certain type i 
= de son. 













VI PASSAGE SECRET Pr 
Ce passage secret vous les fantômes) 
emmène directement au 
nord-est du palais du Lé- 
zard (de A vers A). Servez- 


CLE 


(en tuant 
les renards) 


vous du boomerang contre []DIGDOGGER EST-IL INYVINCIBLE ? 
les chauve-souris hantant lancer des flèches, des coups 
la salle souterraine. Vous avez essayé de lui balance 


d'épée, de boomerang. rien n'y fait ! Digdogger ne 


et continue sa course .… 
lee use e qu'a dit le vieil homme : Digdogger 


e pas la musique. + au 
re £llé cherché la flûte au Nord du palais, 


: un air. 
jousesuIonns petites parties que VOUS pourrez 





ivisera alors en z ù 

(Se 0) d'épée. C'est encore mieux si vous tire Ÿ 
détruire sous d cœur et un Triorce à la clé. > S 

ci” de loin. Un conteneur e KA 





| 41 












sixième château se trouve à la droite du cimetière. N'hésitez pas à emprunter 
} pes passages secrets d'Hyrule pour gagner du temps à chaque fois que vous voulez 
gagner le palais du Dragon. Et bon courage, car le jeu se complique. 


LÂBATON MAGIQUE FÎLES WIZZROBES 
Poussez le bloc et descendez les esca- Les tuer ici ouvrira la porte. Attendez 

liers qui mènent vers le bâton ma- qu'ils apparaissent pour vous mettre près 
gique. C’est une sorte de laser qui lan- d'eux (et hors de portée de leur tir) afin 

ce des flammes de longue portée. de les dégommer.…. 


é LA Tuer le Dragon Gleeok 
… ouvrir la porte de droite... . [1 MESSAGE 






Il y a des secrets à l'endroit où ne vivent pas les fées. TRIFORCE 
DRAGON TE Rae £ 
GLEEOK Real LE: CLE 
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et ramasser 
des bombes... 
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F1 PASSAGE SECRET 
Poussez le bloc pour faire 
apparaître les escaliers. 
En empruntant la salle 
souterraine, vous pourrez 


arriver à l'Ouest du palais : 
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souris et ouvre la porte) Eliminez d’abord tous vos 
1] LÜ MESSAGE adversaires. 
COMPAS | Visez les yeux Attention aux nuages qui 
les fantômes) de Gohmu. vous volent votre epee. 








Poussez ensuite le bloc pour 
ouvrir la porte du haut. 
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Sans la flûte, impossible de 
l'entrée du septième palais. 


Le jeu commence à se corser, 

alors on s'accroche au paddle. 

A noter que de nombreux adversaires 
abattus ici donnent des bombes. 
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ones F1 LA CHANDELLE ROUGE . 
Allez dans la salle secrète et 
emparez-vous de cette chan- 
delle méga-puissante. 
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(ouvre la porté). 





[1 GRUMBLE, GRUMIBLE... 
A MANGER ! 

J'espère que vous avez acheté 
un morceau de viande dans la 
campagne d'Hyrule, car le 
donner à ce gardien estste 
moyen de passer. 
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Encore plus de bombes... 
3 DODONGOS Mais sor tez la monnaie... 
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au bout du nez. 
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N'à la recherche du repaire 
de Ganon. 
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C’est le frère du précédent, mais avec une té- 
te supplémentaire. Il est donc plus difficile à 
abattre, mais Link étant tout puissant, vous | 
ne devriez pas avoir trop de problèmes pour 

vous en débarasser et récupérer un 


Comme d'habitude, ce palais comporte un 
passage secret qui mène de A vers A 
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La pierre spectacle 
donne sur la mort. 
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ET LE LIVRE DE SORTS 
Il se trouve dans cette salle secrète. 
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Les portes vous poseront beaucoup moins 
de problèmes lorsque vous la posséderez.. 
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MONTAGNE DE LA MORT / : |} 
(PLAN GENERAL : F-1) “ 


Bienvenue dans le labyrinthe de la Mort. Ne vous perdez pas et suivez bien nos 
findications. j jusqu'au combat final ! Il y a un nouveau type d'adversaires à 
l'eombattre i ici : Patra et une famille d'abeilles à dégommer de loin. 





- | ‘ 
nn VA FLECHES MAGIQUES VI] MESSAGE f 
EE = Poussez le bloc et descendez Les yeux de Skull cachent un secret. 4 

nn nn  Cercher les flèches magiques. # 


sn ne ES men A AN ON OS SU SNS di L - 


(ouvrent la porte du haut) 
2 CENTIPEDES 


(ouvrent les portes) 













[ 






F L° 
EL Eh fi 
F 


F 
NAREI 
F É :! 3 
than 


FLECHES  pATRA 
MAGIQUES 










# 


vu 


Fr: 
FH: FH 








135 


HFHIFR 1) 


ALU 


RS LE. DS EE Re 


DS ES 


es 
Fr 


pie) ERT 


CUT 





HR Ï DA re 








DT 
TE nn S 


His a OU 





RAFAAFEAA 





Harnarnairnt 


1 FHAFH 


1 





















ax 
“# # ru “ 

à mure me ie LE Fr # 

Ce " it re rat - 

j< ie RER pis qe) Le 
: di =, É rabat! TT 2 LEA jé 

HE RES SR IS, | LS s Le | 
EE Er AN LES | 1 
nl Er Î He $ : nt l'a = ru À = {| | : Leu - pe 
tt LR LA JL 23 AE re EPA AS DURE 1.8 *|LEN = iE HE o : 





PPS 
F = 


Æ + 
: LI 












FE À 5 jrs 


PT 

| 
ET 
LE 
ESEE 
ae 
AE 





| 
Li 


CTIÉETI ELTEIT. 
ASTRA FAURE 


IS Lai | EN EU 
FRE it 


Nr Try (VOIE _ 


| HE 







É ar er 2 
PEN N BERRE RE ntensiens 
D D RRRRR LÉ ci HAE 


2 " Fi 











HAFHIFRAFAA 
halls 
LR 





ÉTTE 
F 


CR 









CÉPETIE LENS ET A CERRET 
LE = AA FHAE EH 











fesse 


F o Gens â 


HAMBURGERS Le F 
HKELIKE SE 


(ouvrent les portes) 






- 5e ' f LS ñ = æ= 


Be SL STE c-- Bert 
ERRSRSSS- 1) Ta SAÈS HS j SÉOMET 
HE RRSEEe ES PATRA Sy ES RE EE re NE 


Ce 1 II # es SN ÉRSDE ls 















l 
1.1.1 hp 
4 


L 





7 EIL'ENFER DES PASSAGES SECRETS [1 MESSAGE : 
| Poussez le bloc et empruntez le passage se-  Patra a la carte. JR. 


æ | cret E. Passez ensuite en F et vous arrive- 
HE RL | rez dans la salle se trouvant juste au-des- 


. | sous de l’antre de Ganon lui-même... 








PASSAGE SECRET ik NT 
Poussez la pierre E:- 
de gauche pour E,. 
pouvoir descendre F7: ; 
dans le passage E- 
secret et accéder 
en bas du palais... 


LA BAGUE MAGIQUE ROUGE 
1 N'oubliez pas de la prendre. 
===] Elle va transformer Link en Super Mari. 
sn a Super Link. Transformation et 
— changement de couleur du personnage ! 
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Allez dans la prochaine salle. 
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Merci, Link, tu es 
le héros de 
Hyrule. Finale- 
ment, là paix 
revient à Hyrule. 
Ceci termine 
l'histoire. 

Une autre quête 
commence ici. 
Appuyez sur le 
bouton start. 
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Salut les p'tits loups. Vous voulez encore 
une bonne rasade de Cheat Modes ? 
hien, les voili que voica : 





hs); 
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| VTEN 
BLUE SHADOW ann 
Mettez deux joueurs, laissez un personnage Se faire MISSION IMPOSSIBLE 


tuer et attendez que toutes les vies du second | 
personnage baissent. À la dernière vie, faites À et B Voici tous les codes de ce jeu : Area 2 : HMPR ; Area 5 : 
sur la manette 1 et Île premier personnage KMVW : Area 4: XDGJ ; Area 5 . TYJL ; Area 6 : QBYZ 


réapparaîtra avec {outes ses vies. 





= î 3 mo 


4, 
p.. 
ECS 


A ai 
ë 


An 
4 


nn PP 


TR 
| | LA 


UTILES 





POWER BLADE 


Pour obtenir le Sound 
Test, maintenez ap- 
puyés Select et Dia- 

onale Haut-Droite du 
paddle 1 et A. Bet dia- 
sgonale Bas-Gauche du 
paddle 2: Ensuite, pres- 
sez Start sur le paddle 1. 


CONFIDENTIEL 
NINTENDO 


SUPER MARIO BROS ik Secteur 5 : 65D84JD5 ; 


jl existe un mode Continue Pour ce mirifique jeu: a Secteur 4 : KOJJ66BK : 
Pendant le Game Over, appuyez Sur A, sardez-le Secteur ? : 1BJ39FK4 : 


enfoncé et appuyez sur Start pendant la page de sé Secteur 6 : 673B1KGG : 
présentation. pus Re .77KD10GJ. 





Et encore et toujours des 
codes : 
Secteur Î : BGSJ22K9 ; 


INPUT PAS Su 0 RD 


Secteur 7 
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Si vous êt 





es seul, pour que le second Joueur vous 
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rejoigne, appuyez Sur Start pour faire Pause puis sur 


Select, Refaites Start Pour revenir dans le jeu. 





Rd 31 : AGC 


IFFFB ; Rd 35 : IFIIG ; R 


Rd 38 : LA 





JJB ; Rd 9 : BJCCB ; Rd 10 : BCCCB 









\5 ;Rd2:B : Rd 3 : | É 
1. BIFFB ; Rd 6 : BFFEB : Rd 7 : BFIIG : 
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CONT INUE ROUND 


CJ ; Rd 32. 


J ; Rd 39. 








CCI 


Rd A5 : GIABJ ; Rd A6 : GEAR : Rd A7 : GFBAJ . 


Rd A8 : GBIFG ; Rd A9 : GBFI] : Rd BO : GAFIJ . Rd B1: 
| CJJ. 
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Voici des Codes : En Nor- 
mal Game, Boss 2 . 
SFgLGNCh : Boss 3 : 
GPJttKCt : Boss 4 . 
PLDRPdCh. En Special] 
Game, Round 2 : 
HPTIhNDJ. 








Rubrique réalisée Par Wonder Fra, 





Ça tire dans tous les sens. Apprenez à zigzaguer entre les boulets de canons, et à 
vous réfugier sur les hauteurs. Il y va de votre survie ! 





/ Pas facile à prendre, 
cette série de pièces. 
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Prise de tête : les frangins 
Marteaux reviennent ! 
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Encore un niveau sous-marin. Celui-là vous 
posera quelques difficultés. Marchez au 
sol (si vous êtes grand, baissez-vous 
lorsque le danger est trop pressant) pour 
éviter les pieuvres. Et prenez les pièces, 
les vies étant chères dans le quartier. 
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ENTRE LES BOULETS ET LA TORTUE 
MON CŒUR BALANCE... 

Surtout qu'il y a un champignon (ou une 
fleur) à prendre... 
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UN CHAMPIGNON DANS LES CIEUX 

Profitez du tremplin pour cogner le bloc le plus 
haut. Puis placez-vous à droite du précipice pour 
le dévorer avant qu'il ne disparaisse. 





mur 1= 
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Au fait, en passant, je vous rappelle qu'en cas d'élimination, vous pouvez Le] 
recommencer dans le monde où vous vous êtes fait dégommer en appuyant FE 
simultanément sur A et Start lorsque Game Over s'inscrit à l'écran. 
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Pas de difficulté majeure dans ce niveau où vous [ 
devrez vous taper un super sprint en évitant les 
dizaines de poissons volants. Arrêtez-vous tout 

de même pour prendre l'option. 
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I 1 ” NE VOUS ATTARDEZ PAS ! 
Sautez le plus rapidement possible 


d’une plate-forme à l’autre si vous ne 
voulez pas finir grillé... 


Ça se complique. Le trajet à suivre ici est 










=z7 particulièrement complexe. Attention, DUC DN DO DD DOCS DOC DD D EE DUO nnnnnnnnnnn none 
—/ vous êtes obligés de suivre la route tracée pps 


sur le plan pour atteindre la fin du level. SODOUUU 
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De plus en plus dur ! 
accrochez-vous au paddle ! 
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Il tire cette fois un feu ee 
si vous êtes petit, € VAE 
pour vous placer très pète 
|ui... 5e5 rafales de mar 
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© PLUS VITE QUE L'ECLAIR ! 

Gardez le bouton B appuyé pour 
courir : vous n'aurez pas à Q INVISIBLE MAIS BIEN REEL 
sauter, Maïs faites galte, une Un superbe champignon 1 UP 
tortue vous attend à la sortie ! vous attend entre les deux 
tuyaux. Mais la présence d’un 
scarabée bourdonnant rend 
l'opération plus ardue. 
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OAMENE LE POGNON ! 
Tout en faisant attention à 
la tortue, faites apparaître 
le bloc jusqu'alors invisible 
et ramassez la monnaie... 

















Un niveau tout de feintes et de subtilites qui 
vous demandera une grande agilité digitale. 
Bon trêve de palabres, sus aux Lakitus ! 





En évitant ses 
| tirs, sautez sur 
la tête du Lakitu 
| pour vous en 

| débarasser... 


Il est facile de 
| perdre une vie 
| au début de ce 
à niveau. Evitez la 
LATO première tortue. 


“| Placez-vous 

“Æ ensuite sur une 

% marche où la 

= seconde tortue ne 
AS va pas rebondir... 
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fl à On change radicalement de 
IVEAU 8-3 type de jeu pour cette dernière 

ligne droite avant le dernier 

? palais. Pas de salles secrètes ni de Warp zone, mais une 

grande série de frères Marteau bien décidés à vous harrer le 


passage. C'est la guerre des nerfs ! 
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Cours, Mario, cours... 
va vers l'étoile ! 


LE 4 2) 





Le coin est calme, maïs ce n’est pas une raison pour rater vos sauts. 


@ SUIVEZ LE 1 UP ! 


Puis suivez son chemin. 
Vous en bas, lui en haut. 
Ne le dépassez pas trop, il 
risquerait de disparaître 
et gardez l'œil sur ces 
satanées tortues... $ 


== faites-le 











apparaître en 
| vous servant 
« du tremplin. 


DU SANG-FROID ! Attention, cette série de 
Gardez votre self-control pièces pourrait bien vous 
pour zigzaguer entre les coûter la vie ! 

boulets et vous emparer 

de l'option... 


| @ LE SAUT DE L'ENFER ! 

É - 2 Prenez de l’élan en courant 
sur les deux pierres isolées 
pour sauter ce précipice… 
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L'APPEL DU VIDE ! 
Si vous libérez un 

* champignon, il se 
dirigera droit vers le 
précipice. Sautez de la 
plate-forme pour vous en 
emparer puis revenez IEEE 
sur la gauche pour TS CCR in ÉriG Tr. 
aiterrir, 


CA TIRE 
SEC ! 
Baissez tout 
de suite la 














| Cueillez 

| enfin le 

| 1 UP en vous 
placant 

&\\ sur cette 

| plate-forme. 
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MARIO CASSE DES BRIQUES ! 
Attendez que les frères Marteau 
soient sur la plate-forme au- 
dessus de votre tête pour les 
envoyer valser. S'ils descendent 
à votre niveau, serrez-vous 
contre eux pour éviter leurs tirs 
en attendant qu'ils remontent... 








COLLEZ LES FRERES MARTEAU ! 

Si vous êtes Mario-Féroce, pas de problème : dégommez les frangins 
Marteau avec vos boules de feu... Si vous ne pouvez tirer, collez-vous à 
eux et courez pour passer au-dessous d’eux lorsqu'ils sautent... 





Ça y est ! Vous y êtes ! Ce dernier stage est 
un véritable labyrinthe et nombreux sont les 
tuyaux vous ramenant en tout début de 





7niveau. Alors faites bien attention à nos indications pour ne pas perdre de 
temps, car la princesse vous attend... impatiemment. 


€ ; Traversez le lac de feu en sautant sur la plate-forme mouvante. 
| Faites ensuite un méga saut pour atteindre l’autre rive. 
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LL D | PASSAGE OBLIGATOIRE 
Vous êtes obligé de prendre ce tuyau. En effet, 
8 œ- continuer votre route vous ramènerait au 
début du niveau. 
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Continuer cette route vous ramène sur vos pas. 





ne RH HR ARR 
FAITES APPARAITRE LE BLOC ! 
Après avoir évité les 2 tortues qui 
rebondissent, faites apparaître le 


bloc qui vous permettra d'accéder 
all [uv au du h au ï L] LT LU NU EU M TU MU US UT TS M SMS US TS SU SM SU SU USM UMR SNS SNS SNS UNSS N SNS SENS 
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Gaffe aux poissons volants. 





Après avoir passé 
le frère Marteau, 
courez dire bon- 
jour à Bowser, 





Le | 
>. revenu pour une ultime confron- 
7 à tation. Utilisez toujours les mêmes 


on méthodes pour vous en débar- 
n'est pas vraiment plus 





UN PASSAGE SOUS-MARIN 


l Passez par le bas si vous êtes petit. 
rasser, 


méchant qu'auparavant. 
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ji VS OMRELE ET LE GOLLECTEUR 
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À LA RESCOUSSE 


Salut à tous ! Bon, vous êtes encore bloqués à certains jeux ? 
Eh bien, je suis là pour cela: Voici une nouvelle fois la solution 
| à Vos principaux problèmes. 


. OU SE TROUVENT LES SALAMANDRES ? 
AUDE COMMENT PROUVER À KELEOS QUE L'ON EST LE HEROS ? 






Les salamandres sont en Argolide, il 
faut aller complètement à droite et 
se laisser tomber ensuite dans le 5° 
trou vers la droite, Les salamandres 
sont les serpents rouges. Pour prou- 
ver à Keleos que l’on est le héros de 
la légende, il faut absolument pos- 
séder les trois cœurs. 
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BATTLE OF OU SE TROUVE LE DIEU DE PELOPONNESE ? 
OLFMPUS OU EST LE MONOLYTHE DU SOLEIL ? 







Pour trouver le temple de Pélopon- 
nèse, il faut aller complètement à 
droite, puis en sortant de l’arbre, 
entrer dans la première allée à 
droite et ensuite dans la deuxième 
allée à gauche. Vous voici alors au 
temple. 

Le monolythe du soleil est le pilier 
qui se trouve tout de suite à droite 
au début d’Argolis. Si vous possé- 
dez la lyre vous pourrez y faire 
apparaître Pégase en vous age- 
nouillant. 
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Tout d’abord, il faut repérer où 
apparaît le samuraï. Comme il 
apparaît à droite, placez-vous de 
façon à être juste à sa gauche. 
Tapez alors vers la droite, il va tom- 
ber en morceau. Placez-vous 


BUBBLE 
BOBBLE 





Il faut d’abord monter tout de suite 
nes la potion contenant la force 
de la Foudre. Ensuite, redescendez 
et envoyez un max de bulles vers le 
mur de FR Eclatez-les qe 


ET 
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rmorecenanmne TR RS ET Fe 


AA TT ET TT CT 
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CHEVALIERS 
DU ZODIAQUE 





Vous rencontrez Docrate une pre- 
mière fois dans le parc. Ce n'est pas 
là qu'il donne l'indice. Il vous don- 
nera l'indice quand vous le retrou- 
verez au Colisée. Il suffit de faire 
parole pour avoir l'indice. 


CASSIUS EST MON ERERE: = - 
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COMMENT CONNAITRE ï 
DOCRATE ? OÙ SONT LES CHEVALIERS D'ARGENT ? 





"COMMENT VAINCRE 


LE CHEF DU STAGE 3-1 ? 
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ensuite au milieu de l'écran. Au 
moment où il revient par en des- 
sous, faites un saut vers la droite 
pour éviter de vous faire toucher. 
Tapez alors sans arrêt vers la 
gauche jusqu'à ce qu'il retombe en 
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morceau. Recommencez l'action 
jusqu'à sa fin. Toutefois faites atten- 
tion car il est plus rapide une fois 


qu ‘il a perdu son armure, la tech- 
nique est la même mais il faut être 
plus vigilant. 
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COMMENT TUER LE MONSTRE DE FIN ? 
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le monstre est en bas de l'écran. 
Partez vers la droite et recommen- 
cez avec le mur de droite. Faites 
ceci pusieurs fois jusqu’à la mort du 
monstre. 
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Durant vos déplacements faites très 
attention pour éviter le monstre 
ainsi que les bouteilles qu'il envoie. 


Retrouvez ET ae 
Wonder, Crevette 
et Goombas sur le 
3615 Player One 
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OU EST LE PLANETARIUM ? 


se CÉSAR SS SU Éta 


D ER NU Tee 


D lee = 
Lun au BIABLE; SET YA 


Les premiers chevaliers d'argent 
que vous rencontrez sont au Japon, 
le premier est à gauche du Colisée, 
le second est à la jetée dans le port. 
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Le troisième lui est entre l'hôpital et 
la maison de Seyah. Le quatrième 
est dans le Colisée. Quand au cin- 
quième vous le trouverez en haut de 


POINTS 997 
EXP. 299 





la montagne en sortant du Colisée. 
Sinon vous retrouverez les cheva- 
liers d'argent au sanctuaire. 
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AULLITUTE 





Pour passer les abeilles il faut 
d’abord grimper au tronc d'arbre 
puis sur la branche de l'arbre. 
Ensuite il faut attendre sur la 
branche que les abeilles viennent 
sur Bart et faire un saut par dessus 
les abeilles vers la branche de 
l'arbre d’après. 


Pour trouver le planétarium, allez 
chez Kido, prenez la dernière porte 
à gauche, allez dans le deuxième 
corridor et prenez la première porte 
à gauche. Placez-vous en face des 


pointé T7 
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Pour vaincre le garçon, il faut lan- 
cer un boomerang dans la direction 
inverse à celle du garçon puis sau- 
ter juste après par dessus lui afin 
que le boomerang lui caresse 
l'arrière du crâne à son retour, ça le 






lampes de gauche et pressez la 
manette vers le haut, vous ouvrirez 
une porte secrète qui donne sur le 
planétarium. 
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GAME BOY 


| OU EST LE CHAPEAU QUI PROTEGE DES ABEILLES ? 
COMMENT PASSER LES ABEILLES ? COMMENT PASSER LE 
APRES AVOIR GRIP AU RON ? 


Le chapeau qui protège des abeilles 
est donné par Lisa une fois que l’on 
a battu le garçon dans l'arbre. Ce 
chapeau rend Bart invulnérable 
pendant quelques instants. 








La vie est dans le dernier carré en 
haut de la colonne de droite, il faut 
d'abord se mettre tout contre le 
tube de sortie (ne pas sortir bien 
sûr) et casser les premiers blocs de 
la colonne de droite. Ensuite il faut 


Solutions trouvées par Wonder Fra. 





monter à l'étage supérieur et cas- 
ser les blocs suivants de la colonne. 
Il ne restera plus que le carré du 
haut. Il faut alors prendre de l'élan 
et sauter pour toucher le bloc et 
faire apparaître le cœur. 
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GUIDES NES : 
Tortues Ninja 

Duck Tales 

Link (1” partie) 

Life Force 
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Super Mario Land 
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Super Mario Bros. 2 
Super Mario Bros. 3 
Super Mario Bros. 1 
Megaman 2 
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N°2 Fa 
GUIDES NES : 
Batman 
Link (2° partie) 


Super Mario Bros. 3 
Super Mario Bros. 1 


GUIDES GAME BOY : 





Batman 

N°4 . 
GUIDES NES: |SUPERNINTENDO, => 
The Simpsons  |fMnoots 


Super Mario Bros. 3 A ME BOY. 
Super Mario Bros. 1  |romsmm: 

GUIDES SUPER NES : 
Super Mario World 

GUIDES GAME BOY : 
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Gargoyle's Quest (1” partie) 


Je désire recevoir les anciens numéros suivants 
au prix de 30 F + 7 F de port par exemplaire : 
k He RER © LC EC” PAS — 


Jn1 Qn°2 On3 Qn°4 


| Je joins un chèque de …. F à l'ordre de : 


Média Système Edition, 
et je l'envoie à : 


Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 


Signature des parents obligatoire 
(pour les mineurs) : 





Le doyen des jeux 
de baston revient dans 
un troisième épisode... 
On ne s’en lasse pas ! 





Vous retrouvez Brett dans un sale état ! 


On pensait qu'après Double Dragon II, Jimmy et Billy pour- 
raient couler des jours heureux, aux côtés de la douce 
Marion. Eh bien non, le sort a décidé de s’acharner sur eux, 
et c'est encore Marion qui va en faire les frais, puisqu'elle 
est kidnappée de nouveau ! Mais cette fois, pas question de 
tenter de la délivrer, les forces en présence sont trop puis- 





santes. Il ne reste qu'une solution, trouver les trois pierres 
sacrées, qui sont exigées comme rançon. Jimmy et Billy sont 
donc repartis pour de nouvelles aventures, qui les condui- 
ront, cette fois, aux quatre coins de la planète, puisque les 
pierres sont dispersées un peu partout. 


LA MATIERE DE L'ESPRIT ! 


Heureusement, les deux frères avaient continué à s'entrai- 
ner pour garder la forme. Ils ont même franchi de nouveaux 
échelons dans leur art martial. Résultat, ils possèdent de 
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- Le nunchaku est efficace mais il n'est pas réutilisable, 
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nouveaux coups, tout à fait spectaculaires, qui vont peut- 
être leur sauver la vie... Cela dépendra de votre dextérité. 
Tout d'abord, il y a toujours des coups de poing et de coude, 
mais ils sont différents. L'expérience aidant, ils sont beau- 
coup plus fluides, plus réalistes, et plus efficaces ! Mais 
beaucoup moins spectaculaires que les autres nouveautés : 
entre autres, le saut périlleux, dans lequel vous prenez 
appui sur les épaules d’un ennemi, et vous le projetez en 
l'air quand vous retombez sur vos pieds ! Très spectaculaire 








- Comme dans les D.D. précédents, on peut ramasser des objets. 


et redoutablement dangereux pour celui qui en est la vic- 
time. Le coup de pied en plein vol permet, lui aussi, 
d'accueillir vos adversaires comme ils le méritent. Le clou 
du spectacle (quoique la violence ne soit pas un spectacle !), 
cela reste le saut « tourniquet ». Votre personnage saute en 
l'air, tout en exécutant un balayage circulaire à l’aide de sa 
jambe bien tendue. L'effet est radical, tout ce qui se trouve 
dans un rayon proche est propulsé au tapis. Toujours est-il 
que, vu le niveau de difficultés qui est vraiment costaud, ces 
atouts ne seront pas de trop. 


NOUVELLES FRONTIERES 


Tout commence dans le dojo (maison japonaise) de votre 
maitre spirituel. Vous y découvrez votre ami Brett, sérieu- 
sement blessé. Il a juste le temps de vous glisser quelques 
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- Un boss de fin de level (quel coup de genou !). 





infos à l'oreille que des grosses brutes vous attaquent. Et dès 
le départ, vous comprenez que cela ne va pas être du gâteau, 
pour venir à bout des innombrables embuscades que vont 
vous tendre vos ennemis. Ils sautent haut, anticipent sou- 
vent vos coups et possèdent quelques parades suffisamment 
efficaces pour démoraliser les plus faibles. 

Mais seule l'union fait la force, et les deux modes « 2 joueurs» 
(qui permettent de frapper l’autre ou pas) sont les bienve- 
nus. Surtout que l'aventure sera longue. On va du dojo à la 
muraille de Chine, en passant par les immanquables rues 
new-yorkaises (et sur les toits !). Il y aura même une escale 
en Egypte. 


UN DD COMME ON L'AIME ! 


Encore une fois, Double Dragon nous entraîne dans une 
sacrée partie de plaisir. Tout les coups sont permis, mais 
seuls les plus doués et les plus rapides pourront enchaîner 
les nombreuses combinaisons, face à la détermination du 
camp adverse. Les graphismes sont toujours plus sublimes 
et la fluidité des mouvements apporte encore plus de réa- 
lisme que dans les versions précédentes. Réalisme, longé- 
vité, plaisir, trois raisons de courir se procurer Double Dra- 
son... 3 | 


Roger Rabbit Le 





LES COUPS QUI TUENT DE DOUBLE DRAGON 3 


Le saut 
périlleux. 


Le coup 
de genou. 





Le coup de | 
l'hélicoptère. 





Batman, les Tortues Ninja, 
Picsou, Tic et Tac, un à un, les 
héros de bandes dessinées 
connaissent une nouvelle 
jeunesse grâce à notre chère 
NES. On croit rêver. 


Vous êtes certainement trop jeune pour l'avoir connu à ses 
débuts (moi aussi d’ailleurs) mais Little Nemo fut l’une des pre- 
mières bandes dessinées jamais créées. Né dans les années 20, 
ce comique mettait en scène un petit garçon qui, la nuit, se 
retrouvait propulsé dans des aventures hallucinantes. Little 
Nemo revient sous le nom de Dream Master, le maître des 
rêves, et il n’a pas fini de cauchemarder dans un jeu de pre- 
mier choix. Pour notre plus grand bonheur. 





I s'en passe des choses pendant la nuit. 


LE PREMIER HEROS PAYE POUR DORMIR 
Nemo se livrait donc à son activité favorite, à savoir plonger 
dans les bras de Morphée (mirdor, en verlan), quand, soudain, 
une fée lui appparut en songe. « Nemo, lui dit-elle, le roi des 
cauchemars a kidnappé mon père, et toi seul peut le sauver 
Dans ta quête, tu traverseras différents rêves dans lesquels tu 


Lt ne 
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Escargots, champignons, quelle activité dans le sommeil. 


Little Nemo 
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Métamorphosé en grenouille, Nemo saute comme un dieu. 


retrouveras sept clés qui, seules, te permettront de franchir les 
portes. » Aussitôt dit, aussitôt fait (il faut reconnaître que la 
dite fée n’est vraiment pas mal), le dormeur le plus actif de la 
planète se livre à une petite exploration en règle du pays des 
rêves. Celui-ci se divise en songes, aux décors variés. Forêt 
magique remplie de champignons géants, monde des fleurs 
trufté de rivières et de montagnes, maison des jouets, tous sont 
beaux mais j'avoue éprouver une tendresse particulière pour 
la forêt, craquante avec ses énormes champignons. Quant au 
relief, il change régulièrement : ça monte, ça descend, pas le 
temps de s’ennuyer ! Evidemment, les paysages regorgent 
d'ennemis en tout genre aussi réussis que les décors : gre- 
nouilles, abeilles, poissons... 





MEHIO : 


Moi aussi, j'aimerais bien être réveillé comme ça. 


TU VEUX UN BONBON, MON PETIT ? 


Une fois que je vous aurais dit que Dream Master est un jeu 
de plate-forme, vous aurez compris que l'essentiel de 
l’action consiste à sauter par-dessus un nombre incalcu- 
lable de trous et autres obstacles placés sous vos pas par 
l'imagination perfide des programmeurs. Le petit Nemo 
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possède également d’autres cordes à son arc : il peut ainsi se 
livrer aux joies des ébats nautiques en piquant une petite 


tête dans les cours d’eau qui parsèment son chemin. C'est 


d’ailleurs souvent la seule solution pour progresser. La fée 
lui a en outre donné tout un stock de bonbons qu'il utilise 


eue 





Le gorille, c'est mieux que le métro. 


contre ses adversaires. Vous ne saviez pas qu on pouvait 


tuer un escargot avec un bonbon ? Cherchez pas, c'est un 
rêve. Encore plus fort : par endroit, Nemo tombe sur divers 
animaux, «a priori dangereux, qu'il est possible d'apprivoi- 
ser. Il suffit pour cela de leur donner trois bonbons. La bes- 
tiole acceptera alors de véhiculer notre redresseur de torts 





Votre allié du deuxième rêve. 


ou fusionnera carrément avec lui, donnant naissance à des 
êtres bizarres : Nemo-grenouille, Nemo-taupe, Nemo-lézard, 
Némo-abeille, Némo-bernard-l’ermite. Et puis, se prome- 
ner à califourchon sur un gorille ou un lézard, quelle classe ! 
D'autres alliés vous aideront également en vous donnant des 
conseils ou en vous montrant le chemin. 
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Sous la mer, une grotte. 
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La taupe est une pelleteuse de premier ordre. 
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Petite « sauterie » dans les cascades. 
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LAISSE-TOI ALLER, C'EST UN REVE 
Oh ! qu'il est géant Dream Master ! Les graphismes don- 
nent dans le registre superbe, les animations et la bande 
sonore sont irréprochables, l’action brille par sa variété et 
la jouabilité ne saurait être prise en défaut une seule 
seconde. Le côté magique des rêves a parfaitement été 
pris en compte. En outre, et cela ne gâche rien, la car- 
touche possède la petite touche d'originalité et ce je-ne- 
Sais-quoi qui fait les grands jeux. Amateurs de plates- 
formes, vous n'êtes pas près de lâcher votre paddle. 


Iggy, en pleine panne d'oreiller Si 





« There's something strange 
in my neighbourhood !.… » Pas 
de problème, les chasseurs 
de fantômes reforment leur 
équipe de choc. Les spectres 
gloutons vont de nouveau 
être serrés comme des 
sardines en boîte. 


« Ray, chope-le ! Mets-le dans la boîte. - Ça va être dur Pete, tu 
diriges ton rayon sur moi ! - Vite il s'approche, beuurk, qu il est 
laid ! » Je ne sais vraiment pas si j ai choisi la meilleure équipe, 
z'ont pas l'air très au point mes deux acolytes pour éliminer les 
gloutons. Faut dire qu ils ont manqué d'entrainement depuis 
Ghosthusters 1. Au 
placard, ça s appelle. 
Winston et Ray sont 
.  U. devenus clowns, Peter 
FRS Et M anime une émission de 
ne À dore met # daube à la TV, seul 

Egon est retourné à ses 
études scientifiques. 
Quant à Louis, le petit 
débile à lunettes, il est 
toujours aussi cram- 
pon. Mais bon, les fan- 
tômes sont de retour et Dana et son bébé ont besoin d'aide. 
Ben oui, y'a pas de doutes, c'est comme dans le film. 


GELECT EUSTERS 


ec) 









Choisissez votre équipe ! 


UN « TRAPPEUR » IMMORTEL 
En premier lieu, il faut sélectionner son équipe de deux joueurs 
parmi les cinq chasseurs de fantômes. Ils ont tous les mêmes 
aptitudes donc ce choix est uniquement dicté par vos goûts. A 
chaque niveau, vous pouvez changer de perso, histoire de 
varier. L'originalité du jeu réside dans le fait que vous 
dirigez deux héros. 
Le premier a l’arme 
magique : le plasma 
glacial paralysant, et 
le second est celui qui 
trappe le fantôme 
dans sa petite boîte. 
Vous n'avez rien à 
craindre pour le trap- 
peur.car ilest invulné- 
rable, mais par contre, 





La flèche indique la direction à suivre. 








votre chef d'équipe meurt dès qu'il est touché ! Les différents 
niveaux du jeu suivent parfaitement l’action du film. Tout 
débute dans le palais de justice de New York envahi par les 
fantômes. Quel souk là-dedans ! Puis nos ghosthusters pren- 
nent le métro pour se 
rendre chez Dana. La 
poursuite continue dans 
les égouts avec la 
fameuse rivière de boue 
rose, puis au musée 
rempli de squelettes 
errants. Le moment est 
venu pour l'affronte- 
ment final avec Vigo qui 
veut se réincarner dans 
l'esprit du bébé de Dana. Le jeu est hyper bien réalisé et les 
musiques fabuleuses reprennent tous les thèmes du film dont le 
célèbre « Ghostbusters ». 





Cet ennemi apparaît par moment, 


Miss V.T.M, Chasseuse de fantômes 


Le plasma paralys€ 
le fantôme. 


Une.chenille 
sort du la vabo. 
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Lolo est de retour. Sa copine 
Lala s'est encore fait enlever 
(mais quand se voient-ils ?) 
et notre héros se casse 

de nouveau la tête pour 

la sauver. 


Les fans du premier épisode, « the Adventures of Lolo », se 
réjouissent de la nouvelle : Lolo comes back ! Toujours rond et 
solitaire, le cowboy bleu au QI de surdoué, loin de son foyer, se 
remet en chasse, 
Enfin, le QI de 
surdoué, c'est 
nous qui devons 
l'avoir pour diri- 
ger Lolo... Aïe ! 
50 salles en tout 
doivent être tra- 
versées et cha- 
cune possède 
son casse-tête à 
résoudre avant 
que la porte de 
sortie ne s'ouvre. Logique de rigueur. La première chose à 
faire est de ramasser tous les pavés de cœur qui traînent. Une 
fois recueillis, la boîte à bijoux s'ouvre et donne le joyau de la 
liberté. A vous alors le niveau suivant... si vous avez pu attra- 
per tous les cœurs. Car c'est là que se situent les embûches du 
jeu. Il faut parfois déplacer des blocs pour piéger des ennemis 


Un autre sort magique et l'œuf disparaîtra... 


ADVENTURES OF LOLO 9 








ou se protéger, traverser des rivières ou des coulées de lave, 
emprunter des passages à sens unique, bref: la galère. 


DONNE-MOI UNE DOUZAINE D'ŒUFS 


Pour S'en sortir, Lolo a sa puissance de raisonnement (en ce 
qui me concerne, il n'est pas gâté) et quelques petits pouvoirs. 
Les cœurs lui donnent régulièrement des sorts magiques 
transformant certains ennemis en œufs. Après, il n'y a plus 
qu à les pousser pour libérer le chemin et traverser les cours 
d'eau en les utilisant au bon endroit, sinon la noyade est assu- 
rée. Autres options données par les cœurs, la possibilité d’utili- 
ser un pont, un marteau pour détruire les rochers et même 
une force suffisante pour contrer les sens uniques. Les esprits 
les plus lents ont une chance de réussir car Lolo agit sans 
timing ce qui permet de tenter sans hâte bien des hypothèses. 
Après des heures de réflexion, Lolo sauve Lala (jusqu au 
volet 3...) mais vous, personne ne vous sauve du virus du jeu: 


Miss V.T.M. Æ 
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Et voici le deuxième volet 
de Bubble Bobble. Von 
Blubba, le maître de l'ombre 
est ressorti de sa tanière. I| 
a envahi les sept iles 
baradisiaques de Bub et 
Bob. Comment nos héros 
vont-ils s’en sortir ? 


Tous les habitants des « Rainbow islands » sont prisonniers 
des sbires de Von Blubba. Seuls Bub et Bob ont réussi à 

EE À s'échapper et ils doi- 
vent libérer leurs 


copains en traversant 
les 28 niveaux de cet 
À ne adorable jeu de plate- 
CE "00 forme. Cette fois-ci, 
der SEA) ils ne se battent pas à 


coups de bulles mais 
d'arcs-en-ciel cha- 
toyants. L'arc-en-ciel 
détruit les ennemis et 
fait apparaître des 
objets magiques à 
certains endroits, Il 
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que l'arc-en ciel 
s'évanouisse et que 
les objets soient à 
vous. Mais l’arc-en- 
ciel vous aide aussi 
à grimper car les 
niveaux du jeu sont verticaux. Tout cela ne s'effectue pas en 
simple ballade : le temps vous est compté et il est nécessaire de 
monter le plus vite possible jusqu’au Goal de fin de niveau en 
ramassant un maximum de bonus. Si vous ne vous pressez 
pas, la marée montante risque de vous emporter ! Attention 
aussi aux chutes des arcs-en-ciel escaliers car si vous tombez, 
tout est à recommencer. 





LÉ 


Les étoiles détruisent tout à l'écran. 





SEPT ILES A THEME 


Chaque île a ses propres ennemis : insectes, armées de robots, 
monstres, jouets, outils. Le plaisir de les combattre est très 
varié. Les bonus aussi. Les aliments donnent des points, les 
souliers magiques permettent d'aller plus vite, les potions 


TANT 


rouges offrent des arcs-en-ciel supplémentaires (le héros peut 
en lancer jusqu'à trois en même temps), les étoiles dégomment 
tout à l'écran et les feuilles rendent invincible. Parfois, les en- 
nemis laissent des diamants en disparaissant : prenez-les car 
sept diamants de couleur différente donnent un 1Up. Eten 
plus, ils permettent l'accès à des salles secrètes. Il est vraiment 
chou comme tout, ce petit jeu ! Des couleurs très nuancées, 
une excellente jouabilité, des musiques entraînantes, on 
s'amuse bien sur les sept îles de l’arc-en-ciel. 


Miss V.T.M. 














u 





Non, non, le kiwi n'est 
pas seulement un de 
ces délicieux fruits dans 
lesquels vous croquez 
avidement une fois les 
beaux jours arrivés. 


Il s’agit également d’un oiseau adorable vivant en Nouvelle- 
Zélande et qui n'en finit pas d'avoir des problèmes. Pour notre 
plus grand bonheur... Tiki le Kiwi (je sais, c'est un peu difficile 
à prononcer) coulait des jours he toux avec ses FRERE) et sa 
copine lorsque Walrus == 42 AT 
le Phoque kidnappa tout 
ce joli monde pour les 
vendre à différents z00s. 
Une seule chose à faire 
pour le pauvre Tiki : 
prendre son courage à 
deux mains et aller déli- 
vrer sa tribu. 





ne fois délivrés. 


Les kiwis entament une danse Lu 


LES ZOOS NE SONT 
PLUS CE QU'ILS ETAIENT 


Le moins qu'on puisse dire est que les zoos des antipodes ne 
sont pas bâtis comme les nôtres. Enormes, ils fourmillent de 
lacs, de dangers et prennent vite un aspect labyrinthique. 
Chaque z00 se divise en plusieurs parties au bout desquelles 
un ami de Tiki attend impatiemment l'heure de la délivrance. 
Evidemment, les endroits traversés fourmillent de monstres 
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ous beau des ballons [sn 


aussi rigolos que dangereux : oursons, koalas, pieuvres, 
baleines volantes, crabes... 


TIKI TIKI BOUM ! 


On ne s'attend pas vraiment à voir un kiwi trucider ses adver- 
saires à coups de bazooka. C'est donc tout simplement un arc 
et des flèches qu'utilise le kiwi pour venir à bout des dangers. 
En passant, il en profile ROUE nager hHyallezy votre réserve 
d' oxygène) ou pour ss | | | 
voler grâce aux bal- | 
lons qu'il derobe à 
ses adversaires. Les ÈS 
décors fourmillent ÆZzz 
de bonus permet- 
tant d'obtenir de ! 
nouvelles armes ou 
des pouvoirs supplé- TE 
mentaires. Histoire 
de faire plaisir aux 
fans de Mario, le jeu 
regorge de warp 
zones. Pour les trou- 
ver, contentez-vous 
d’avoir l’œil : lors- 
qu une flèche dispa- 
raît dans les airs, 
continuez de tirer. 
Une warp zone 
s ouvrira certaine- 
ment. Vous voulez 
un p'tit truc ? Allez, je vais être bon : il y en a une en haut à 
gauche à la fin du premier sous-niveau. 
Grand ou petit, fan de jeux vidéo ou non, il est impossible de 
résister à New Zealand Story. Univers adorable, humour, 
variété et challenge, vous n'êtes pas prêt d'épuiser les charmes 
de ce must du jeu de plate-forme. Indispensable ! 

Igevy, kiwi pour toujours FF 





Bonjour, madame la Pieuvre. 
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Amateurs de foot, une 
nouvelle occasion de vous 
réjouir vous est offerte. Son 
nom : Konami Hyper Soccer. 


On a beau dire, notre petite NES, malgré toutes ses qualités, 
manque parfois d'un peu de puissance. C'est pour cela qu'il est 
difficile d'y programmer un jeu de foot : il y a en effet beaucoup 
de paramètres à gérer (position des joueurs, mouvements du 
ballon...), et réaliser un produit de qualité tient parfois de la 
gageure, Mais c'est aussi dans ces conditions que la virtuose 
maîtrise des programmeurs peut s'exprimer dans toute sa 
splendeur. Maestro, vous êtes prêt ? 


CHOISISSEZ BIEN, CHOISISSEZ BUT ! 


Avant de fouler le sol herbeux du terrain, voyons un peu 
quelles possibilités vous sont offertes en cet avant-match. Vous 
pouvez décider de 
| jouer seul ou à deux un 
RU RO match amical, vous 
HAMNES entraîner au tir au but 

# ou bien encore partici- 
per au Championnat. 
Classique tout ça. 
Voyons maintenant la 
réalisation du jeu pro- 
prement dite : c est ça 
qui compte. Première constatation, les sprites des joueurs sont 
assez grands, bien dessinés et ils ne s’amalgament pas en cli- 
gnotant comme des néons lorsqu'ils se trouvent les uns à côté 
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La séance des tirs au but : jolie détente le goal ! 
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Le tir était bien placé 
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HYPER SOCCER 
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des autres. Voilà déjà qui 
révèle un souci de bien 
faire. Les commandes 
quant à elles, sont simples. 
Lorsque vous avez le bal- 
lon, vous pouvez effectuer 
une passe courte à ras de 
terre ou bien une passe 
longue, en hauteur. 
Dépossédé du précieux 
attribut sphérique, n'ayez aucun scrupule à tacler afin de le 
récupérer. Enfin, devant les buts, vous pouvez marquer de 
plusieurs manières : soit en tirant directement, soit en faisant 
une passe longue à un de vos coéquipiers qui pourra alors 
effectuer une tête plongeante ou un retourné. Le fun est 
assuré. 





Touche : vite, qui va reprendre le ballon ? 


CLAP, CLAP ! (APPLAUDISSEMENTS) 


Bravo, on admire ! La réalisation de Konami Hyper Soccer est 
. Servie par une animation sans failles, 

nes tions d'un vrai match. Il 
y a bien sûr quelques 
défauts. Par exemple, les 
joueurs ne sont dessinés 
que de profil. Mais la NES 
n'a pas les capacités de 
la Super Nintendo ! Et 
comme Île plaisir de jeu 
reste intact... 


Et l'attaquant effectue une superbe tête 
plongeante.. 





Chris, admiratif al 
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De nouvelles aventures 
avec les Turtles 


April O'Neil a de nouveau été 
enlevée par l'horrible Shredder 
et des Foot Soldiers. 

Les Tortues entament 

la poursuite. L'aventure 

fait rage dans huit secteurs de 
Manhattan riches en action. 











Teenage Mutant 
Hero Turtles ||: 
voici la passion 
des jeux KONAMI. 









KONAMI a encore 
davantage de hits pour 

le systèrne Nintendo: 

Top Gun —The Second 
Mission, Roller Games 

et Mission: Impossible. 

Il suffit de vous les procurer! 










Exclusivement pour 
Console Nintéendé (NES) 


Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA - All Rights Reserved, Trademark used granted to KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively licensed by Surge Licensing Inc. 
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Après Roland-Garros et Wimbledon, il est naturel que Nintendo Player 


ouvre ses pages au formidable Super Tennis. Cette 

excellente simulation sportive nous à néanmoins paru un peu 
compliquée à l'usage. C'est pourquoi nous vous proposons ce dossier 
qui vous aidera, nous l'espérons, à mieux le maitriser. Bien sûr, vous 
retrouverez beaucoup de nos conseils dans la notice du jeu 

(que voulez-vous, elle est tellement bien faite..), 

mais nous avons essayé d'être plus précis sur les points essentiels. 


SIMPLE OÙ DOUBLE ? LES DIFFERENTS TYPES DE SURFACE 


Super Tennis vous propose, bien sür, 

| de jouer des matchs simples, seul 
contre l'ordinateur ou bien à deux 
| l'un contre l’autre. 


FS G; LE CIMENT : Sur cette surface, la balle 
| rebondit haut et donne le temps aux 

joueurs de bien se placer. Joueurs de 
fond de court ou de volée, tous sont sur 
le même pied d'égalité ; vitesse et re- 
bond de balle étant normales. 





LE GAZON : Sur cette surface, la ballene ÿ & mem 
rebondit pas beaucoup, et l'ordinateur 
prend un malin plaisir à faire des volées 
amorties. Les joueurs de volée sont 
done, a priori, avantages. 





Mais il vous permet aussi de partici- 5 
per à des doubles. 


Les matchs en double sont souvent 
cause de disputes. « Mais qu'est-ce 
que tu fais, bon sang ? Tu pouvais la | 
rattraper, celle-là ! » Du calme, Si 
vous êtes avec un ami, élaborez des 

tactiques à l'avance : qui sera au fond du court, qui cou- 
vrira le côté droit, etc. Vous pourrez aussi, par exemple, 
décider de jouer à l’australienne (les deux joueurs au fi- 
let). Si vous êtes avec l'ordinateur, pestez contre lui et 
faites-vous une raison. C’est la meilleure solution. 


= LA TERRE BATTUE : Sur cette surface, 
la balle rebondit de façon bizarre, en ra- 
lentissant. Cela donne le temps aux 
| joueurs de se replacer et les échanges 






—— sont donc souvent plus longs que sur les 
autres surfaces. 
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LES FEMMES 
AMY 


Très équilibrée, elle sait se servir avec ta- 


lent de tous les coups. Ses services placés à 
l'extérieur se transforment souvent en aces. 
Ses passings sont meurtriers. 


KIM 

Son lieu de prédilection est le filet où sa vo- 
lée fait des ravages. Sa balle liftée, envoyée 
dans les pieds d’un adversaire montant au 
filet est très efficace. 


LISA 

Son jeu à deux mains fait d'elle une joueuse 
redoutable. Elle frappe la balle avec une for- 
ce hors du commun et n’est pas maladroiïte 
au filet. Elle est très compétitive. 


ERIN 

Cette joueuse ne possède aucun coup extra- 
ordinaire. Elle se comporte néanmoins très 
correctement dans tous les compartiments 
du jeu. 


-_| DONNA 








Donna compense son relatif manque de puis- 
sance, en particulier au service, par une 
grande précision, 


DEBBIE 

Rien de particulier à dire sur cette joueuse. 
Ni très bonne ni particulièrement mauvaise, 
elle est tout de même déconseillée si vous 
voulez terminer le Championnat. 


COLETT 
Même chose que Debbie. 


NANCY 

Cette joueuse se caractérise par sa hargne 
lorsqu'elle est au filet. En effet, elle n’a pas 
peur de plonger. De plus, elle a une très jolie 
jupe rouge. 


YUKA 
Même chose que pour Debbie. 


BARB 
Même chose que pour Debbie. 




















LES JOUEURS 


LES HOMMES 


| MATT | 
Sa rapidité d'exécution en fait un joueur re- 
doutable : ses balles sont précises et très ra- 


pides. Sans conteste, un des joueurs les plus 
dangereux. 


BRIAN DST 
Sa spécialité : le service-volée. Au filet, Brian 
est un véritable mur que l’on a bien du mal à 


passer. De plus, iln' est pas mauvais en fond 


de court. 


PHIL 

Attention, ce joueur est foncièrement dan- 
gereux ! Ses montées au filet et la puissance 
de sa frappe le rendent redoutable. 


JOHN 
Le domaine de John est le fond du court. Sa 


frappe est extrêmement puissante et sa vi- 


tesse de balle impressionnante. 


MEYER 

Meyer est puissant et ses balles sont souvent 
difficiles à contenir. Il est loin d'être mau- 
vais, et il faut s’en garder. 


RICH 

Rich est l'exemple même du joueur qui, 
manquant de puissance de frappe, allie une 
bonne technique au filet à un jeu de fond de 
court cohérent. S'en méfier. 


HIRO 

Attention, ce joueur a l’air affable mais il 
possède un jeu de fond de court très au point. 
Ses balles, tout comme lui, sont très rapides. 


L] 


STEVE 
C’est un joueur très moyen. La faible vitesse 
de ses balles pendant les échanges le handi- 
cape fortement. 


ROB 

La puissance de son service et ses inces- 
santes attaques au filet en font un joueur 
qui sait mettre la pression. Seuls des pas- 
sings précis sont en mesure de le calmer. 


MARK 
Même chose que pour Steve. 
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LE CHAMPIONNAT 


Super Tennis vous permet de parti- 
ciper au Championnat. C’est, évi- 
. demment, le challenge le plus inté- 
| ressant. 
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Vous pourrez ainsi participer à tous les Championnats 
du monde. Ils sont nombreux et ne possédent pas tous 
la même importance, tout comme dans/la réalité. 


Vous pouvez déci- 
der de-participer 
ou non à un 
Championnat. 
Cette possibilité 
de choix est im- 
portante, Car, Si 
vous faites trop 
jouer votre per- 
sonnage, il risque 
d'être fatigué. 


Lorsque vous vous inscrivez à un tournoi, vous com- 
mencez en huitième de finale et vous devez remporter 
quatre matchs de suite pour décrocher le titre. 


Suivant vos résultats, un classement ATP vous est 
attribué, qui vous permet de juger de votre valeur. 
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LE SERVICE 


Ce coup est très important. Vous avez la possibilité de 
servir à l'extérieur ou au milieu du terrain pour effec- 
tuer un ace. Si l’on prend en exemple notre photo, pour 
servir à l'extérieur, lancez la balle et, pratiquement 
lorsqu'elle est à son apogée, frappez dedans en met- 
tant la manette vers la droite. Pour servir au milieu, 
appuyez seulement quelques instants vers la gauche et 
laissez descendre la balle le plus possible avant de 
frapper. Ces coups sont difficiles à réaliser mais assu- 
rent souvent des points faciles. 























Le lob peut 
être une arme 
efficace contre 
un adversaire 
qui monte 
à la volée... 


… Mais seulement 
si ce dernier n’est 
pas en position de 

smatcher. 





LE PASSING 


Le passing est le coup idéal pour calmer les ardeurs 
d'un joueur qui vient incessamment à la volée. N’hési- 
tez pas à frapper la balle tôt pour ne pas laisser au vol- 
leyeur le temps de se replacer. 









Le coup droit est un des coups les plus puissants du 
tennis. Seulement, il faut faire attention et ne pas se 
laisser emporter par la puissance de celui-ci, ce qui fe- 
rait sortir la balle. Idéal pour effectuer des passings 
qui vont vite et que l'adversaire ne peut intercepter 
que difficilement. 








Le joueur sert vers be ai 
l'extérieur. ae 










… Et Sul 
immédiatement 
à la volée. 


… Où il lui suffit de 


croiser pour laisser x SE 
s : > Lorsque vous êtes arri- FÆ# 
l'adversaire cloué. 








vé très loin dans le | Pet. MR 
Championnat, vous de- F fe. | D : 
Y 67 a ffro ll te r ul n g ro 5 Du RARE NE RRETERURELE Aie DEEE | 






méchant bonhomme qui | 1222 
n'est pas, loin de là, un | ot | 
petit joueur. Le match se | x al 
joue sur la petite île, en 2% à 
bas à droite de la carte du monde (reportez-vous-y et re- 
gardez bien). Etonnant, non ? Nintendo, tout 
simplement, 
Le joueur en bas sert... EE 
QUELQUES CODES 
Pour vous aider un peu, nous vous offrons les codes des 
quatre premiers tournois féminins. Ce n'est pas grand-chose, 
mais on n'apprécie un jeu qu'en le découvrant, n'est-ce pas, 
et il serait dommage de vous donner un code qui vous 
montre la fin du jeu. C'est en tous cas ce que nous pensons. 
On n'est pas des petits joueurs à Nintendo Player. Mais voici 
les codes (euh, merci Wonder !) : 














… Mais le joueur en haut 
effectue un retour très 
croisé lifté (bouton X)... 
LWPWD2K N?2BQ140 WPC4V1L R651BBC 

aorieln) QUANTETICE 75JLVTL F?D3MTF 
HRHVLWJ PC2GNYE TLZLPC2 GNYBQ14 


Q14K6QW BH8 06526Q7 FPS 
RS | ZLXKB1G 5J60HMS TTNH2K4 NOLRH7G 
Si ps J VLBZF3)J WHTL?LP POGT672 COCEVG) 





ne peut pas rattraper. 





C2JPYBQ 14065C6 STPBXJ3 HRFTLW)J 
PDJCTLF LBN PC2FNPY 3N0 



































Super Mario World est un jeu immense. Dans le dernier numéro de 
Nintendo Player, nous vous seiTeR le plan complet du premier monde. 
Aujourd'hui, plutôt que de vous servir le deuxième monde sur un 

plateau, on va ménager un peu le suspense (il faut bien que vous boss 

un peu, non ?). Voici donc quelques tactiques et astuces indi: RSA TI 
Wonder en profite également pour lancer la rubrique Système D pour 

la Super Nintendo, rubrique qui prendra effet des le prochain numéro. 
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UNE BONNE SAUVEGARDE A REBOND REBOND ET DEMI 


Lorsque Mario a la cape il peut voler, mais pendant 
son vol il peut aussi rebondir pour voler de plus belle. 
La technique est simple. D'abord, allez dans un en- 
droit bien dégagé (le sous-niveau du premier level du 
monde 2 est parfait pour cela). Prenez votre élan et 
volez, quand Mario commence à descendre, il suffit 
d'appuyer un coup dans la direction inverse d'ou il va 
pour le faire rebondir. 





Sachez bien utiliser les sauvegardes du jeu. 
Normalement vous ne pouvez le faire qu'après avoir ter- 
miné une forteresse ou une Ghost House. Eh bien, pour 
sauvegarder après n'importe quel niveau, il suffit de re- 
tourner dans une Ghost House facile (genre celle en haut 
du monde 2), de l’accomplir une nouvelle fois et de sau- 
vegarder. Ainsi le niveau que vous aviez eu du mal à finir 

































sera sauvé. k 
RECUPERER FACILEMENT DES OETIONS 
Au cours du jeu un haut- 
parleur vous signale que 
vous pouvez ressortir 
d’un niveau déjà accom- | 
pli en appuyant sur Start | Mais le problème est qu’au bout d’un moment Mario 
puis sur Select. va quand même atterrir, pour remédier à cela, il faut 
plonger vers le sol (en faisant diagonale Bas-direction 
dans laquelle vous allez) et faire un grand rebond en 
appuyant un coup sur la direction inverse. Et hop ! 
Mario fait un giga rebond et repart de plus belle. En 
faisant ceci de façon régulière vous pourrez passer des 
niveaux entier en volant. 
| SES 
| se 
- | Cette technique est très | - 2000 OC RUN) 
° #h| pratique pour récupérer | - LA vin 
> #4 | desoptions rapidement | CON CONTAONO 
= 4») | (comme Ia cape ou Ne da 
4% | Yoshi) afin d'accomplir 
, 8 | plus facilement un ni- 
veau inconnu. 
CRE D RARE AR TG A RE 
SRE AP à DL EN PR Rs É RS MURS 
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p qe Les grilles sur lesquelles grimpe Mario sont en général 
our SO ne a NL remplies de Koopas. Marchez-leur sur la tête pour les 
aCCOMPUT LOUS 1ES M fuer, La première vaudra 200 points et les autres dou- 


des cLErRr | pad fi j 1 Ë % 
SEP no ae veaux. N'oubliez pas  bjeront pour finalement se transformer en 1Up après 
3194807 * de terminer un ni- 8000 points 


veau normalement 
avant de chercher 
les Warp Zone. Il se- 
rait dommage qu'il 
vous manque ce ni- 
veau par la suite. 
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Aux endroits où il y a beaucoup de Koopas, prenez une 
carapace de tortue et envoyez-la sur vos ennemis. Les 
points vont s’engranger jusqu'à 8 000 et ensuite vous au- 
rez des 1Up. 


Dans les Coins 
Rooms pour 
avoir un O à 
chaque fois, 
placez-vous à 
gauche d'un 
points d'inter- 
rogation, sau- 
tez de façon à 
ne pas grimper 
d'un étage et appuyez sur Y pour faire tournoyer la ca- 
pe. En touchant le point d'interrogation la cape le 
transformera en O. Ainsi vous pouvez avoir un 1Up à 
chaque étage. 





Lorsque vous avez 
une étoile d'invul- 
nérabilité, cognez 
un maximum d’ad- 
versaires pour fai- 
re  croitre les 
points. À partir de 8 
000 points vous ga- 
gnerez des 1Up (voi- 
re des 2Up). 





Vous pouvez entrer à nouveau dans les châteaux dé- 
truits en appuyant sur Left et Right en même temps (ce 
truc a été découvert par Patrick Das). 


Wonder Fra 
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=* Voici la simulation 
-de football la plus 
étonnante qui soit ! 





c'est le but. 


Un shoot et 


Jusqu'à maintenant, les simulations de football sur console 
n'avaient jamais brillé par leur qualité. La Super Nintendo 
arrive à temps pour remettre les pendules à l'heure. Accro- 
chez-vous, car Super Soccer est vraiment un jeu hors du 
commun.et qui révolutionne complètement l'idée qu'on se 


faisait des jeux désport ! Tout cela tient à deux éléments 





Nintendo) 


LL 
Shredding 
Soccer 
Action! 
ne partie 
“+ foot qui 
va rà per lc 
gazon 





importants : une jouabilité quasi-parfaite, et une animation 


époustouflante, utilisant le mode 7 (voir Nintendo Player n° 
4) pour donner un effet de perspective qui vous scotche à 
l'écran, tant vous n’en croyez pas vos yeux ! 

Tout commence dès que vous allumez votre Super Nintendo : 
une superbe présentation montre deux joueurs en pleine 
action, comme dans une BD, et qui se termine par un shoot 
de l’un des deux. La balle grossit dans un sublime zoom, 
comme seule la Super Nintendo est capable d'en faire, et 
finit par remplir tout l'écran. Ensuite, la page de sélection 
prend sa place. « Exhibition » ou « Tournament » sont les 
deux choix qui vous sont offerts : autrement dit, jouer un 
seul match, ou participer à un championnat complet. Grâce 
à des passwords, on peut laisser le championnat en cours, 
pour reprendre plus tard à l'endroit où on l'avait laissé. 


UN JEU COMPLET 
Après ce premier menu, on choisit son équipe. De l'Alle- 
magne à la Belgique, en passant par le Brésil, et bien sûr la 
France, toutes ces équipes possèdent un potentiel différent. 
Ainsi l'Allemagne est la plus dure à battre, et la Belgique la 
plus facile à éliminer. Après cela, il reste à sélectionner 
votre formation sur le terrain..Plusieurs formations sont 
possibles, avec plus ou moins de joueurs en attaque, en 
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Avec le mode 7, le terrain défile sous nos yeux. 


défense, ou au centre du terrain. Ce choix n’est pas à 
prendre à la légère, il conditionnera la disponibilité de vos 
joueurs face aux réactions de votre adversaire. Mais ce 
n'est pas terminé en ce qui concerne les menus, puisqu'il 
est aussi possible d'organiser son équipe en fonction du 
potentiel de chaque joueur. S'il est plus ou moins fort en 
attaque ou en défense, il est possible de le changer de place 
sur le terrain. Et on arrive à la dernière formalité avant de 
rentrer dans le stade, le temps de jeu : de 1 à 99 minutes. 
Plus le match est long, plus il sera éprouvant, mais plus vous 
aurez de chances de marquer des buts. 


COMME UN TRAVELLING... 


La magie commence dès que vos joueurs s'installent sur le 
terrain. La vision choisie est totalement inédite. Vous êtes 
derrière les joueurs, presque au ras du sol ! Et quand la 
balle commence à circuler, il y a de quoi tomber par terre ! 
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L'animation fait défiler le terrain sous vos pieds, dans u un LE 
glissement impeccable, on a vraiment l'impression de CO! LS LE 
rir, Plus surprenant encore, le fond du terrain se rapproche —— 
ou s'éloigne, selon que c'est vous qui avancez OU que ces 

votre adversaire. Les détails, qui paraissent tout per 
quand on est à l’autre bout, deviennent de plus en plus gros == Le 
au fur et à mesure que l’on se rapproche d'eux. . Effetde A 
Deere ! Mais le j jeu ne s'arrête Le à cette re ce 
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L l'arbitre ne FREE rouges et jaunes, 







ON APPROCHE LA PERFECTION 1. %ù 


Le contrôle est Dee simple. Le j joueur actif dr celui: Fes : 









avec la croix de direttlon, I sui t qu'il touche la balle pou ES 


le bobo «vert » Î fait une passe. Lej joueur à qui est 4 BE RE. 
née la passe est Le di une flèche. Pour faire pee = ere 
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ENTAT LE 


retolnés) dribbles, têtes, amortis de la poitrine, tout est . 
pour se prendre pour un vrai footballeur. De même, les 7 
règles sont scrupuleusement respectées, avec des cartons” er = 


æ 


jaunes et rouges pour les fautes, des pénalties, des Coups=- ET 
francs et des corners. Si l’on ajoute à cela que les matchs = È 

sont accompagnés de musiques fabuleuses et que l’on peut … STE 
jouer seul, à deux, ou à deux contre l'ordinateur, vous aurez. … ES = 
compris que Super Soccer est ce qui se fait de mieux en la SE FA 
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Ea Super Nintendo ouvre 
le bal des jeux de tir avec 
le titre le plus prestigieux 
dau genre... 





Le R-9 est prêt pour le lancement. 


Super R-Type ne se présente plus. Lors de sa sortie en borne 
d'arcade, il y a un sacrée nombre d'années, il ouvrait l'ère 
des shoot'em up* modernes, Depuis, rien que l'évocation de 
son nom suffit pour déclencher l'hystérie parmi les mcondi- 
tionnels de ce type de jeu. Vous comprendrez donc que son 
arrivée sur la plus fabuleuse des consoles est un véritable 


événement. 


AUX ARMES, ETC. 
Comme tout bon jeu de tir, le scénario n'est pas réellement 
important. Vous avez juste à savoir que l'Empire Bydo 
s'approche dangereusement de votre planète, dans le but de 
lenvahir. Qu’à cela ne tienne, vous enfourchez votre R-9, un 
chasseur intergalactique léger et très maniable, et vous par- 
tez pour pulvériser toutes ces sales bestioles venues de 
l’espace. Devant cette situation, l'armement revêt une 
importance de tout premier ordre. Et de ce côté-là, Super R- 
Type ne vous décevra pas. Tout d'abord, il faut parler de la 
Force, car c'est l’un des éléments qui a fait le succès de R- 
Type. La Force n'est autre qu'une petite boule qui apparaît 
lorsque l’on saisit la bonne option, et qui permet de se proté- 
ser, en la plaçant devant ou derrière le R-9. C'est comme un 





Le boss de fin de premier niveau. 


MODE D'EMPLON EM FALHÇALS 
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rR-Type. 





= ss. AT — 
Le plus beau boss de SUPE 


bouclier. Mais vous disposez aussi de toute une série 
d'armes, aussi accessibles par option, et aussi variées que 
des lasers oscillants, des lance-flammes latéraux, des mis- 
siles ou des giclées de boules d'énergie. 


SUPER TABLEAUX 
Mais le plus fort, dans Super R-Type, ce sont les graphismes. 
Colorés, bien dessinés, ils donnent au jeu une ambiance 
digne des meilleurs films de science-fiction. De plus, aucun 
d'eux n'est identique, ils sont vraiment variés et bien 


conçus... 
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Exercice de précision. 


’ar exemple, l’un des levels est constitué d'énormes blocs, 
qui coulissent dans des charnières au fur et à mesure que le 
fond défile ! Cela forme un véritable labyrinthe, en constante 
évolution. Tout cela nous en fait un jeu impressionnant, avec 
des graphismes cartons, une bande musicale d'enfer, et tout 
ce qu'il faut pour tuer un maximum d’aliens ! 


* Shoot'em up = jeu de tir (littéralement : tirez-les tous) 
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- voilà repartis comme des 
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Dragon ! Un jeu tellement 
| sur NES terminés, nous 


acharnés sur la version 
Game Boy ! Certaines 


- techniques de combat vous 
k sembleront familières, et vous reconnaîtrez 

À également quelques uns de vos ennemis, mais ne 
… vous y fiez pas, ce jeu vous 
« surprises. 
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Une nouvelle fois, il s'agit de sauver Marian et de 
combattre le clan des guerriers de l'Ombre noire 
sur leur propre territoire. 


DOUBLE DRAGON 


| Action, combat de rue, 
arts martiaux... Double 







| super qu'à peine les plans DE = 


réserve bien des 


LE CONSEIL DE QUELOU 





Lorsque VOUS êtes att 
mis à Ja fois (un dev 


bougez pas et a : 
Ppuyez plus: : ; 
cutives sur A. Celui EUROS Se 


aqué par deux enne- 


a VOS coups de coude. 


le par laqu 
elle vous ne 
perdrez pas un seul point de vie ! sne 


jé 





BOUTON START : 


Lancer la partie. Faire une pause. 


BOUTON A 
Coup de poing, coup de coude. Ramasser les objets 
(armes). 


Coups de poing : ; 
En appuyant trois fois de suite sur Æ 
À, le Double Dragon assène à son LE 
adversaire une série de coups de REX 7 

poing suivis d’un bon uppercut dont == _ 
beaucoup ne se relèvent pas. 


Coup de coude : 
Très efficace, le coup de coude se = 
donne par derrière, lorsque vous Ex 
tournez le dos à un ennemi. 


Ramassez les objets : 
Vos ennemis vous lancent des objets : 
bidons, caisses, ROGUE ou encore te 







nie 1e base ball. ns 
COUteAUX. Sautez enr dessus afin | EE 


CROIX DE DIRECTION 

1 En maintenant la croix en direction 
|de l'ennemi visé, appuyez plusieurs 
fois sur A pour l’attraper par les 
cheveux et le balancer par dessus votre épaule. 





cc |BOUTON B 

Be Coup de pied. Eduqué aux meil- 
pe un Jleures techniques d'arts martiaux, 
Pme" € le Double Dragon assène son coup 
a — 1 de pied en pivotant sur le côté. En 


appuyant plusieurs fois consécu- 
Itives sur B, après quelques coups 
S de pied, il effectue une rotation et 
balance le dernier en sautant, ce 
+] qui tue les ennemis les plus faibles. 














BOUTON B + 
CROIX DE : PIRESRION 


SN En maintenant la croix en 
direction de l'ennemi visé, 
N appuyez plusieurs fois sur B 
pour l’attraper par les che- 
[veux et lui envoyer un coup 
de genou, suivi d’un coup de 
pied. Un cocktail maison offert par les Double 
Dragons qui enverra les adversaires mourir Ge 
l’autre côté de l'écran ! 








BOUTONS A +B 


Saut. Coup de pied sauté. 


— À EU : 
= k à = L Le 
| se pri der imel ent vc : 


A otre cib ble. | . . ris 





Ni D e 1: 
Re à Pet RTC = oh 
rs ES Ft A1 ] L= 
ITR LE p  U 1 æ 0 À * LL. > 
vant oo attaurr 





sie IT Pen NE res SERRE" 





ne 
Fe 45" 


TANINERT “ii _ 


D ERA 


RAIAMNIENEES Re RNS 
| & …" nie LORS 6 






















GAMEBORCQEUE 


L ER 5 meme een 


LES CRETINS 





— Entrainez-vous avec ces crétins déjà rencontrés 
… Sur NES, avant d'affronter des ennemis plus 
. coriaces… 


Vous rencontrerez cette brute épaisse très souvent 
pendant le jeu, et parfois en fin de mission lorsque 
vous manquez de points de vie. Pour le vaincre, ne 
le laissez surtout pas vous appréhender le premier, 
etn ‘utilisez pas les coups de pied. 





| Coups de poing, coups de pied, trouvez la combinai- 
. son la plus efficace et avec laquelle vous êtes le plus 
\ à l'aise. Armes : battes de base-ball, bombes, cou- 





D (eaux, 7. Vous devez contourner son corps difforme de façon 

: à le prendre de biais, et le submerger de coups de 

ï LES MEUFS | poing. Lorsqu'il est devant vous, avancez en diago- 

| 0 Ces filles sont complices de l'enlèvement de Marian. nale, stabilisez-vous lorsqu'il arrive à votre niveau 

M) Sautez-leur dessus ( à coups de pied bien sûr !),et,  etfrappez sans bouger. Répétez l'opération jusqu'à 
… comme avec les mecs, testez vos différentes prises Ce qu'il succombe.…. 


—. dès le début. La partie sera longue et vous vous 
n. retrouverez vite dans des situations où vous ne 
“a pourrez pas vous s permettre de perdre un seul point 
… de vie. 





LE‘CHINTAI MALEFIQUE 
Il apparaît pour la première fois à la fin de la 
deuxième mission et revient en équipe par la suite. 
Attention à son pouvoir. 





| __ LES COSTAUDS 

: Avec leur allure de dockers. méfiez-vous des coups 
de pied chassés de ces costauds-là. Armes : bidons, 
| caisses, rochers... Envoyez-leur un bon coup de 
pied sauté qui les déséquilibrera d'entrée et leur 
| fera perdre leur cargaison. Après ça, finissez-les 
« comme bon vous semble. 





Ce Chintai maléfique se met en boule (au sens 
propre), et devient invincible à ce moment-là. Evi- 
tez ses assauts et réservez-lui vos pires attaques 
lorsqu'il reprend forme humaine. 








Prenez la batte des Crétins, elle 
vous permettra d'éclater les 
deux meufs à venir ! 


Ce niveau ne présente aucune difficulté. 
Profitez-en pour vous entrainer. 
Apprenez dès maintenant a maîtriser 
parfaitement vos attaques. 









ie ee ne né man 2 
“  - 


| ; x t À il L M He ee 1 Ce | Î . L 
2 , — | ne ï : #- 1 .E à 
l L : = L Ban Wed F = ee 4 d F E EL - = f_ + 
s L . L (! 
: C : : 4. 
—— F1 = 1 | 
5 ame ; Î à 
' C | s En # 1 È | Î 
| La | j : À : | Î = ] = r | 
a | qe lu | “à 1! È : f | æ 
a = | i Fo F _ " F N'4 al | EL FE (eu # | 
LE " F e : ï : | É Le me | a à a 
[= is . = + | AL # J : £ t 1 y ni [ | 
Le rs = ETS ‘À mi. ‘ | e mL F = 


pal 


PREMIERE VAGUE DE BALAISES 
Sautez sur le balaïise avant qu'il VOLS WE __ rem 
ne lance le gros bidon sur la figure, 








L'ENTREPOT achevez-le et réservez le même sort à 
PO 17 son copain. Ramassez le bidon, et Je 
Attention au trou ! Vos adver- K 


balancez-le sur le troisième. 


saires vont faire leur possible 
pour vous y balancer. Evitez 
ce piège en restant éloigné. 
Ou alors retournez la situa- 
tion à votre avantage et faites 
subir à vos ennemis le sort 
qu'ils vous réservaient.…. 


Vous pouvez aussi, ne faire apparaître | 
que le premier costaud en n’allant pas | 
trop loin dans l'écran. Dans ce cas, sau- 
tez-lui dessus et balancez directement 
le bidon sur le suivant. 
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attrape ! N'oubliez pas, ne l'attaquez jamais 
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À 1 taud à cet endroit. Deux meufs vont sortir par la porte. Si vous 
FA les oubliez, elles, ne vous oublieront pas. Elles viendront vous 
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| 
| Dans cet endroit froid et désertique, les guerriers de l'Ombre 
… noire ont établi leur repaire, et ils vont vous le faire savoir ! 


l 
| 
| 
| 
| 


| avec le premier guerrier Chintaïi…. 


nn | 
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@ ATTENTION AU VIDE ! 


Ne montez pas tout de suite à l'échelle après avoir tué un cos- 


cueillir au bas de l'échelle pour vous balancer dans le vide, et 
vous aurez du mal à les en empêcher ( n'est-ce pas Wonder ?) ! 


@ LE TAPIS ROULANT 


Sautez, sautez, sautez ! Sautez sur le tapis rou- 
lant en maintenant la croix de direction vers la 
sauche. Puis sautez immédiatement pour ne 
pas vous laisser entrainer dans le vide. Sautez 
enfin pour atteindre le bas de l’échelle. 
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faire baver ! 
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LE PONT S'EST EFFONDRE ! 


Deux filles vont profiter de l'occasion | 
pour tenter de vous faire faire un 
plongeon. La méthode Kung Fu de | 
Quélou : traversez le pont en sautant |? 
deux fois, et lattez la meuf à l'arrivée |; 
avec un coup de pied, puis balancez- | 





Sur un arbre perché, ce crétin 
attend que vous soyez passé 

devant lui pour sortir de sa cachette 
et vous attaquer par surprise. 


plongera toute seule. 





LA ZONE INDUSTRIELLE 
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Votre objectif : arriver vivant jusqu'au toit, et faire connaissance 
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LA TRAVERSEE DE LA MORT 


Vous voilà en route vers la planque de leur Chef, et les guerriers de 
l'Ombre noire n’apprécient pas du tout votre témérité ! Ils se sont 
tous donnés rendez-vous dans cette mission, bien décidés à vous en 
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) BOMBE ! > SUR LE TOIT 





Eclatez la première meuf en Après le couple de crétins, 
restant près de l'échelle, attendez le guerrier Chintaï 
l’autre se jettera toute seule en vous plaçant à gauche de 
la porte et cognez-le à grands 
coups d'uppercuts. 


Un crétin vous attend avec 
une bombe après l’ascenceur. 
Sautez-lui dessus pour éviter 
les dégâts de l'explosion . dans le vide ! 





F4 LE PRECIPICE 

4 Attirez le Stremon vers le précipice et 
| envoyez-le dans les abysses grâce à 
; un méga uppercut | 
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TROIS CHINTAI : AIE AIE AIE ! 


Si vous avancez un peu vers la droite de l'écran, un seul se montrera. 
Dès que vous lui aurez donné son compte, avancez pour faire appa- 
raître les deux autres. Cognez le premier, le deuxième vous lancera 

un sabre. Inutile de le lui renvoyer : il pare le coup à chaque fois. 
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LA CAVERNE INFERNALE 


Chutes de stalactites ! Reculez de 
quelque :s pas dès que vous voyez la 
première tomber. A la deuxième vous 
pouvez passer. Recommencez le mou- 
vement jusqu'à la fin de l'épreuve. 
Enfantin ! 
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Planquez-vous sous les 
marches pour éviter les 
pierres qui roulent. Si elles 
ne vous en laissent pas le 
temps, sautez par dessus ! 
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C'est dans un palais rempli de pièges que se planque le chef 

des guerriers de l'Ombre noire ! Pour y accéder, vous devrez d'abord 
escalader les parois abruptes d’une montagne dont les accès 
pratiquables sont hautement surveillés et bien gardés. 


© A L'INTERIEUR DU PALAIS © LA COLLINE A DES YEUX E- A jai 
. Attentions les Crétins jouent du couteau ! Une fille vous attend à la fin de +, 
1Ù #3 = SE — | votre première escalade, servez- re 
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LES CRANES DE LA MORT ! 

Lorsque ces crânes disparaissent, c'est pour vous faire entre- 
voir la mort lente qui vous est réservée ! Ne vous laissez pas 
entrainer par l'aspiration démoniaque de ce passage … Restez 
au milieu du couloir coûte que coûte, sans quoi vous seriez 
condamnés à l'agonie sur un mur couvert de pics aigus... 
Débarassez-vous des différents adversaires qui se présentent. 


ET ee bee TROIS es URL ATET 





Un conseil : attirez le Stremon Abobo pres du bord, vous serez 





à É en meilleure posture pour placer vos coups de poing. 
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LES PLATES-FORMES MOUVANTES 
Passer ces plates-formes est une question de timing. 
La tactique de Wonder : lorsqu'elles se rapprochent 
et sont à mi-chemin l’une de l’autre, avancez de 
quelques pas sur la plate-forme où vous vous trou- 
vez, et sautez dans le même mouvement... 
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Dernière étape de cette dure mission : tuer deux 
balaises plus un Abobo sur un sol exigu qui se retré- 
cit ! Pour tuer l’Abobo, sautez à travers lui et placez- 
vous dos au mur afin qu'il ne puisse pas vous proje- 
ter dans le vide. Profitez de sa mauvaise posture 


pour le déséquilibrer d’un puissant uppercut. 
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LES BLOCS SATANIQUES 


Nous n’avons pas trouvé de parade 
fiable contre ces satanés blocs ani- 
# més par le Malin lui-même ! Le 
mieux est encore de prendre ses 
1 jambes à son cou, et de passer en 
sautant aussi vite que possible. 





comment Eat traiter, alors pas d’hésitation ! 


| AUX PORTES DE L'ENFER 


Un couple de guerriers 
Chintais vous attend à 
l'entrée du palais, bien 


= | décidé à ne pes vous 


ü laisser entrer | | Mais 
vous savez à présent 


LES PORTES 


Des crétins sortent des 
portes du côté, tandis que 
des costauds sortent de 
celles du milieu. Ne montez 
pas à l'échelle avant de vous 
être débarassés de tous. 
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Deuxième episode 


3 Dans le numéro précédent, 
. vous faisiez connaissance 

| avec une gargouille 

: vengeresse dans les 

| sublimes décors de l’un des 
- plus beaux jeux Game FE 
- Après avoir passé la Porte 
j dimenslonnelle, je vous ._ 
. avais présenté une RUE partie Pr 
| royaume Goule.. En m'arrêtant pile à la sortie 
» du village de Jarkton…. L'exploration continue 
À maintenant...et ici-même. Matt ! 
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| SUITE 





Impossible de passer ici sans la griffe du 
Spectre que vous a donnée Jark.… RE 


Ne tombez pas 
dans les bassins 
emplis de lave en 
fusion, sous peine 
de destruction 
immédiate. 
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Prenez juste appui sur les ponts branlants pour prendre une nouvelle 
envolée. Et volez à hauteur maximale pour éviter les langues de feu. 
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LES RENCONTRES AUX ALENTOURS LA TOUR MONSTRUEUSE 
DE LA TOUR MONSTRUEUSE 


C'est ici qu'est enfermé le 
« Gremlin Stick ». Cette tour est 


Si vous faites une balade avant d'entamer gigantesque et il faudra vous taper 

l'attaque de la tour, vous ferez quelques éton- une sacré escalade pour en atteindre 
nantes rencontres. le sommet et y combattre | 

"A Gargoyle ! Coming 50 far is impressive, but les Yeux diaboliques. Bon courage ! 

here you die”. 

Une Gargouille ! Venir si loin est impressionnant | 

mais vous mourrez ici. (PLAN GENERAL N°1) LES ABEILLES GEANTES 


Elles descendent à votre niveau puis se jettent sur 
vous. Repérez leur trajectoire pour ajuster votre 
tre: 


"Up ahead is the palace of Darkoan”. 
Droit au-dessus se trouve Le palais de Darkoan. 
(PLAN GENERAL N°2) 


"The Gremlin stick ? you are a stupid henchman of 
that Barone. I sealed that stick away in the big 
tower monster”. 

Le bâton diabolique ? Vous êtes un adepte stupide 
du Baron. J'ai enfermé ce bäton dans la Tour 
Monstrueuse. (PLAN GENERAL N°3) 
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0 LES YEUX ATTAQUENT 
Inutile de monter cette pente abrupte : les Yeux des 
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bres déferleraient sur vous... 
par le mur de gauche. Üne fois sur la corniche, sau- 


tez en tirant vers la gauche pour d 


YEUX DIABOLIQUES 
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aut de la colonne et 


sautez en tirant le plus rapidement pos- 


sser la plate-forme 


centrale du monstre qui l'habite. Puis 


VOS MOUVEMENTS 


Utilisez les colonnes et montez cher- 





© TECHNIQUE DE COMBAT 


sautez tout de suite sur la plate-forme 
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3 UTILISEZ LES COLONNES POUR LES ARBRES EMPOISONNES 
VOUS DEPLACER I! Tirez sur l’arbre puis reculez et 


faites un petit saut en arrière pour 
éviter les trois tirs résultant de sa 


Ces colonnes qui se transportent selon un mouvement 
régulier dans de nombreuses pièces de la tour servent à 
vous déplacer. 
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REINE 


É. Grimpez ici sur 

la colonne du bas. 

Lorsque les deux colonnes 
se croisent, accrochez-vous 
à la droite de la colonne 

du haut. 
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Tout à fait à droite, sautez Fa 
de la colonne sur le mur 
supérieur pour monter plus 
haut dans la tour... 


LE TUP 

Le seul moyen de 
le prendre est de se jeter 
dans le vide et de perdre 
un point de vie en 
tombant sur les pics "Our les de | 
recouvrant le sol. ee té Se [TRS ETTr 
Mais que ne ferait-on | DCR 

pas pour un IUP ! 
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EN SORTANT DE LA TOUR 


"You acquired the Gremlin stick. An incredible 
force is building in your body. You have the power 
of the block-buster”. 

Vous avez acquis le bâton diabolique. Une force 
incroyable se forme dans votre corps. Vous possé- 
dez le pouvoir du « block-buster ». (les bombes qui 
cassent les murs) 
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retournez au village de Jarkland. Allez voir 
Jark, et n'oubliez pas de faire provision de 
talismans dans le magasin. 


ECOUTEZ LES GOULES RADOTER... 
A votre retour, inutile de faire parler toutes les 
Goules déambulant dans les rues du village... Elles 
disent toutes la même chose ! 
“Did you bring back my Gremlin Stick ?” 
Avez-vous rapporté mon bâton diabolique ? 


PASSEZ DONNER LE BONJOUR A JARK ! 


“That's it ! T owe you my hapiness”. 
C’est ça ! Je vous dois tout mon bonheur. 


"Yes... I can feel my power returning... oh no ! I see 
the king envelopped in flames. Firebrand ! Hurry 
up ! Take this candle of the Poltergeist to king 
Darkoan”. 

Oui... Je peux sentir mes pouvoirs me revenir. oh 
non ! Je vois le roi entouré de flammes. Firebrand ! 
Presse-toi ! Eëmmène cette bougie de l'esprit frap- 
peur au roi Darkoan. 


JARK VOUS DONNE LA BOUGIE DE 


L'ESPRIT FRAPPEUR ! 
When you have it, you will be come Hght and be 
able to fly higher”. 
Quand vous l'aurez, vous deviendrez lumière et 
serez capable ce voler plus haut. 





LE TROU DE POUSSIERE 


Il faudra le traverser pour atteindre 
le Nord-Ouest du Royaume des Goules. 


Un gardien bloque l’entrée du passage donnant 
sur le Trou de Poussière. Après avoir eu Jark, allez 
lui reparler… 

"Are you going to find the king ? His palace is up 
ahead. But it's like walking into death’s arms.lI 
wouldn't go there”. 

Allez-vous retrouver le roi ? Son palais est juste 
au-dessus. Mais y aller est comme embrasser les 
bras de la Mort. Je n'irais pas. 

"Ves”. 

Ou. 

Finally, one of courage. This is the armor ofthe 
Dragon. May it keep you whole”. 

Enfin, quelqu'un de courageux. Voici l'armure du 
Dragon. Puisse-t-elle vous garder entier. 


"You have the armor of the Dragon. Your vitality 
level has increased”. 

Vous avez l'armure du Dragon. Votre niveau de vie 
a augmenté. 


LA TRAVERSEE 


Plongez dans la poussière tout en dégommant les 
poissons-squelettes qui vous chargent. Attention à 
ne pas descendre trop profond, vous pourriez être 
happé dans les bas-fonds du Royaume des 
Goules… 





VILLE DE GURION 


Une ville de passage, dans laquelle 
les voyageurs du Royaume des Goules 
viennent trouver des codes et acheter 

des talismans. Faites comme eux... 


ECOUTEZ CE QUE LES GOULES 


ONT A VOUS DIRE... 
"If you go north, you will find the palace”. 
Si vous allez vers le nord, vous trouverez le palais. 
“He with the power of the block-buster can break 
even the hardest stone". 
Celui qui possède le pouvoir du “ block-buster * 
peut tout briser, même la pierre la plus dure. 
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MAISON 
DU SORCIER 
LUTINS DES SABLES 
Ils attaquent souvent par deux et sortent de la 
"Some Ghouls have changed sides. Be careful". roche en vous visant de leurs tirs vicieux. Ripostez 
Quelques Goules ont changé de camp. Faites atten- par un feu nourri dès leur apparition. 
tion. 


"The king hid many vials full of magic potions and 
essence of the soulstream”. 

Le roi cache de nombreuses fioles pleines de 
potions magiques et d'essence du flot de l'âme. 
"King Darkoan ? I heard he was killed by the des- 
troyers”. 

Le roi Darkoan ? J'ai entendu dire qu'il avait été 
tué par les Destructeurs. 








MALGOR 
| C'est probablement le pire habitant de la région. 
MAISON | Ce vampire au corps de squelette n’est vulnérable 
DU SORCIER qu’en vol et vous ne pourrez le toucher lorsqu'il 


s’enveloppe dans sa large cape noire. Pour corser 
le tout, il se jette sur vous à la vitesse d’un missile. 
N'hésitez pas à fuir et à vous mettre hors de por- 


DVLES ZONES DE COMBAT ii en run is que pose Cou horreur 


de la nature peut encaisser plus d’une dizaine de 


DU NORD-OUEST vs tirs. 


Les attaques sont de plus en plus sauvages, 
et les adversaires de plus en plus. 
monstrueux ! Mais il est vrai que notre 
bonne vieille Gargouille est beaucoup 
plus puissante ici qu'en début de partie. 
Boomerang conseillé dans cette région. 


MAIS QUI EST CE TYPE 
AU-DESSUS DE GURION ? 


Ce n’est pas un voyageur égaré, mais bien un 
ennemi qui voudra absolument en découdre avec 
vous si vous lui adressez la parole... 

(PLAN GENERAL N°4) 

“ Firebrand ! let me test your strength. “ 
Firebrand ! Laisse-moi tester ta force. 


LES NOUVEAUX MONSTRES 
GORILLAR 
Il jette sa tête comme un malpropre ! attention aux 
retours de têtes. Le Gorillar encaissant les coups 
avec résistance, utilisez contre lui le boomerang 


en tir continu... A SUIVRE... 
PR ae 
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Salut les aminches. Et c'est 
reparti pour deux pages 
de folles astuces et d'aides 
de jeu pour vos Game Boy 
bien aimées. 


CASTLEVANIA 
nr nn 


| Vous vous rappelez l'astuce 
pour avoir un max de vies 
donnée dans les plans du 
numéro 3. Voici le même 
genre d’astuce mais pour le 
premier niveau cette fois. 
Tout d’abord ne frappez 
pas la première chandelle 
que vous verrez. Laissez-la 
_et vous aurez un {Up dans 
la 11° chandelle, Allez 
ensuite chercher le 1Up 
dans la salle secrète de ce 
niveau (voir NP n°3) puis 
faites-vous tuer. Vous 
réapparaïtrez juste au-des- 
sus de la 11° chandelle. Des- 
 E| cendez la corde de gauche 
ÿ &| pour reprendre le 1Up, etc. 
 E| Comme cela, vous pouvez 

=| faire le plein de vies dès ce 
| niveau. 
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De la part de Didier DOC 
En mode pocket, lorsque |} -_Lsemxen}} | zone * | 


msn a=—— ————Z— 


1 
Il 


“zone” est affiché, envoyez 
la boule blanche dans le 
… trou marqué d'une étoile || 
et vous aurez alors accès à Ï | 

| différents bonus. - 








voit. 
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GREMLINS [1 


De la part de Guillaume GETE 
Voici comment battre les 
deux premiers boss : Pour | 
le premier c’est simple, | 
évitez la première tomate 
et placez-vous sur le 6‘ car- 
reau à partir de la gauche, | 
restez là et n’arrêtez pas 
de tirer vers la droite. 


Au niveau 2, il faut d’abord 
attendre qu'il vous at- | 
taque, décalez-vous vers la 
gauche ou vers la droite 
puis donnez-lui un coup. | 
Ensuite, restez immobile 
et faites-vous toucher par | 
les chauves-souris que |f 
vous envoie le boss. Et 
quand Mohawk descend, frappez-le en vous décalant 
vers la gauche ou vers la droite. 





= Il existe un round de bonus 
au 2° niveau. Peu avant la 
fin du stage, vous verrez 
un “coda” au plafond. 
Détruisez-le et allez à 
sa $ l'endroit où il se trouvait. 
= Vous serez alors téléporté 
dans un round secret où 
vous pourrez récupérer pleins d'option. De plus ce round, 
même si vous y perdez une vie, vous fera passer directe- 
ment au level 3. 
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Voici un truc pour avoir un maximum de vies : De la part de Didier DOCHY 

Choisissez les Mines africaines, vous serez bloqué Au 3° monde, vers la fin, lorsque vous voyez les bouts de” 
rapidement par l’un des trois neveux. Il vous envoie plate-forme avec les pics au-dessus, il ne faut pas sauter | 
récupérer une clé en Transylvanie. Arrivé en Transyl- mais tout simplement rouler. 


vanie, allez chercher la vie à gauche du passage des 
chariots. Revenez alors au début du niveau et prenez 
le premier miroir à droite. Vous êtes alors dans la 
salle de la clé. NE LA PRENEZ PAS ! Utilisez plutôt le 
MÉSSAGE. | miroir de gauche pour 
LE ME HE DE REVUE revenir dans le menu des 
eSS = “Lt CUITS e options. Reprenez les 
De Ci =) Mines africaines et recom- 
are dre 4 mencez, vous gagnerez 
IT 16414 H une vie à chaque fois sans 

Hapie st ue | aucun risque. 





2m Le 
L FOOCO 
TIME 448 


_ la RES de Na eus en MORIN 
= esse 1% Contre la plupart des M 
| équipes, il faut se placer MA 
entre les deux joueurs qui « 
\ se font la passe au coup de 
| siflet, ensuite allez droit 
1 au but et placez-vous « 
| devant l’un des coins des 4 
six mètres, shootez alors 
28% dans la direction opposée 
(gauche si vous êtes au 
coin droit, droite..….). Vous 
1 marquerez régulièrement 
| un superbe but. 
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De la part de Christian BRUEL 

Une petite amélioration pour viser correctement la 
tête du ladre qui retient une girl prisonnière. Faites 
pause, réglez le viseur et tirez, la pause s'enlevant 
directement. 





Rubrique réalisée et vériliée par Wonder Fra. 


C'est Didier DOCHY de Grande Synthe qui gagne 
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£] Ils ont décidément la 
fièvre au corps, les 
deux reptiles de Snea- 
ky Snakes. Avec des 
noms comme Attila et 
< #1 Gengis, ce n'est pas 
SA étonnant. Plus tenaces, 
c'est difficile. Si vous 
jouez seul, Attila est 
votre héros (avec le game link, les deux serpents ap- 
paraissent à l'écran) et il doit survivre à 16 niveaux 
tortueux pour sauver Sonia enlevée par Nasty Nib- 
bler (le méchant !). Les niveaux sont truffés de pi- 
quants, la mort absolue, et d'ennemis qui blessent At- 
tila en détachant un segment de sa queue. Bombes, 
rochers, requins affamés, champignons, agrafeuse, 
ils sont nombreux à vouloir manger du serpent au di- 
ner. Pour s’en sortir, Attila doit user de son agilité au 

_ saut et consommer le PRET ILLIE 
maximum de Nibbleys. FFSA SES 
Quatre Nibbleys lui | - 
ajoutent un segment de 
queue et quand il est as- k 
sez lourd, la balance de 
fin de niveau lui ouvre 

la porte de sortie. 
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Gonflage obligatoire pour ces bonus. 


Le but est donc d’avaler un maximum de Nibbleys 
_ dans un temps donné et d'éliminer le plus d'enne- 
mis possible pour accroître son score. Quelques 
warp zones offrent des bonus du style prolongateur 


None 
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de langue, horloge, clé accélératrice, 1Up et des 
diamants d'invincibilité. Ce n’est pas toujours évi- 
dent de choper ces bonus, parfois il faut voler et 
pour cela Attila doit gonfler. D'autre part, des 1Up 
se transforment vite en bombes si on ne les prend 
pas dès leur apparition. 

Après quelques heures de jeu intense, il s'avère que 
Sneaky Snakes est un petit jeu de plate-forme très 
sympa qui demande de la ruse et de la rapidité. La 
version Game Boy a perdu le look de simili 3D de la 
NES mais a gagné en astuces et facilité. 


Miss V.T.M. 







Attention 


aux attaq ues multiples ! 


uw 


Sous la glace de l'écran 
de votre Game Boy 
s’installe la glace d'une 
patinoire. 

Pour tous les amateurs 
de marrons... glacés ! 


Le hockey sur glace est l’un des sports les plus fas- 
cinants qui soit. Et c'est ce que vous propose le Ga- 
me Boy avec Blades of Steel, la première simulation 
de cette discipline sur la Nintendo portable. Ce qui 
fait l'intérêt du hockey sur glace, c’est, tout d’abord, 
le look gladiateur moderne, qui n’est pas sans rap- 
peler celui des footballeurs américains. Ce sont 
aussi des actions d’une rapidité incroyable, le palet 
traversant la patinoire à plus de 100 km/h. Et ce 
sont les immuables bastons entre joueurs. Et tout 
cela se retrouve intact dans Blades of Steel. Résul- 
tat, au bout de quelques minutes de jeu, on 
se met à parler avec un ‘tit accent canadien, 
«tabernacle » ! 


= RS. DES MILLES ET UNE NUITS ! 


Emi Ce qui est génial 
| avec un jeu de ce 
| type, c'est la possi- 
| bilité de jouer à 
deux, en utilisant le 
34 A câble de liaison 
NÉISRRRS “| pour relier deux 

es =» Game Boy. Ainsi, 


= 
Les. LT" 





chacun des joueurs 
prend une équipe et 
se bat contre l’autre. Maïs il est, bien évidemment, 
possible de jouer en solitaire. À partir de là, vous 
avez trois choix : Practice, Exhibition ou Tourna- 
ment. Le premier permet de s'entraîner sur des 
COUPS spéciaux, comme les penaltys, par exemple. 
En Exhibition, vous choisissez votre équipe parmi 


L'ambiance du hockey, comme si vous y étiez! 


Ne 





UE SU CIO 





L'action est aussi haletante que Sur une vraie patinoire: 
les plus connues (de Montréal à Chicago) pour un 
unique match. Quant au Tournament, il vous offre 
une saison complète qui vous oppose aux plus 
grandes équipes de la ligue de hockey profession- 
nelle. L'effet est géantissime, vos joueurs semblent | 
réellement glisser sur la glace. Côté jeu, c’est com- 
me en vrai : vous dirigez le joueur qui est le plus 
près du palet, et il suffit de se mettre sur la trajectoi- 
re du projectile pour s’en saisir. En cas de rencontre Ml 
un peu brutale avec un joueur adverse, cela se finit | 
dans une petite scène genre combat de boxe, au ter- 
me de laquelle le vainqueur garde le palet. = 


CHAUDE AMBIANCE... 
Les graphismes de Blades of Steel raviveront des 
souvenirs chez les possesseurs de la version NES, 
puisqu'ils sont identiques, la couleur en moins ! 
Jouabilité parfaite, sensations garanties, et puis des 
bonnes idées, comme la scène animée qui couronne | 
un but, sont autant de qualités qui font de ce jeu une 
petite merveille. | 
Roger Rabbit 


Le fameux 
marron glacé ! 
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Z'avez déja été — ML 
pPOoU FSUIVI par une Mais certains aliments se révoltent et poursuivent 

= . Fe 7 votre cuistot avec leurs petites jambes. 
saucisse ? Grignote par 


un cornichon narquois ALERTEZ LES SAUCISSES 
| Au cours des 28 niveaux du jeu, les saucisses sont de 
OÙ un œuf vengeu r plus en plus nombreuses à vous courser et il faut user 
S nu de stratégies diverses pour réussir ces hamburgers. 
Ça Va etre une Alors, que faire pour mettre les ennemis en défaite ? 
premiere a lors. ee Tout d'abord les faire chuter sur un élément prêt à 


tomber, ça l’écrase de façon redoutable. Autre mé- 

thode, l'intégrer au hamburger. C'est sûr, un cheese 
Si vous avez envie d’un petit jeu de réflexion original, œuf et cornichon a bien 
Burger Time de luxe est fait pour vous. C’est l’adap- meilleur goût ! Pour ce- 5— 
tation d'une borne d'arcade presque aussi connue la, attendre que le pour- = 25 
que Pac Man. Pete Pepper, le cuisinier en chef, doit suivant soit juste en des- 
confectionner des hamburgers. Pour cela, il doit pas- sous et l’emprisonner 
ser sur les différents éléments figurant à l'écran entre le bun et le froma- 
et les faire tom- ge. En dernier recours, 
ber les uns sur les Pete peut poivrer ses en- 
autres. Une fois nemis, ce qui les paralyse quelques secondes. Cet ex- 
les hamburgers cellent petit jeu de plate-forme, réflexion, offre des 
au complet, prêts options du genre 1Up, invincibilité, etc. Mettez en 
à consommer, œuvre toutes vos capacités de ruse. Ah ! la saucisse 
Pete passe à un se rapproche, faites gaffe à ne pas devenir son déjeu- 
autre niveau. ner... 





Tête de cuistot : one's up. 





Miss V.T.M. D 





TETE Nul jeu ne mérite 
Peatmmær mieux que Pac Man 
+ leltitre de grand'clas- 
ama! sique. Né du cerveau 
ANAI d'un Japonais, en 
| 1980, ce jeu a fait dé- 
lirer des générations 
de joueurs. Et ce n’est 
pas fini, plus de dix 
ans après sa sortie. 


7 





Pac Man est une bou- 
le jaune avec des yeux et une (grande) bouche qui 
s’en va traîner ses guêtres dans des labyrinthes. La 
raison de sa convoitise ? Tout simplement les petites 









































faire 


Gauntlet II, c'est l’histoire de 
quatre personnages qui, dans 
une ambiance médiévale, se dis- 
putent le « privilège » d’en dé- 
coudre avec la horde de fan- 
tômes, guerriers et autres goules 
qui hante de sombres donjons. 
Thor, un guerrier aux gros bras, 
| dont la finesse cérébrale n'est 
| pas la qualité première, un magi- 
cien qui, à l'inverse, donne plutôt 
dans le registre « intello », une 
_walkyrie et un elfe, mixant plus 
harmonieusement aptitudes à la 
magie et au combat. Selon que 
vous jouez seul ou à plusieurs, 
vous emmènerez un seul de ces 
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Ê " ! 
Détruisez les générateurs d'où sortent les ennemis 


plement les petites pi- 
_ lules et les fruits qui 
| jonchent le sol. Car il 
faut avouer que notre 
bonhomme souffre 
d’un défaut incurable : 
sa gourmandise pro- 
verbiale. Malheureu- 
sement, une bande de 
fantômes s est mis en tête d'ajouter du Pac Man à son 
menu. [ls pourchassent donc l’intrus en faisant l’im- 
possible pour lui couper le passage. L'idée géniale, 
c'est que, en gobant une super pilule, Packy peut 
alors dévorer les fantômes pendant quelques se- 
condes. Chasseur, chassé, tel est le dur destin de 
notre personnage ! Cette cartouche apporte quelques 
changements au Pac Man original. On peut désor- 





Lorsque fa pee 


« Qu'est-ce que tu veux 
plus tard ? 
Sauveur du monde, 
c'est un métier d'avenir. » 


héros dans l’aventure ou vous formerez une équipe 
de choc, comme dans un jeu de rôle. 


LES DONJONS NE SONT 
PLUS CE QU'ILS ETAIENT 


C'est d’ailleurs ce mélange d'arcade et de rôle qui fait 
tout l'intérêt de Gauntlet IL. Car, si ce e JEUX reste avant 
tout un défoulement, ; 
l'ambiance, les diffé- 
rents personnages, les 
potions magiques qu'il 
faut récolter évoquent 
irrésistiblement un 
bon vieux Donjons et 
Dragons. Cette ver- 
sion de poche n'arien Une porte du premier niveau mène direct 
à envier à celle de la aulevel6. 
NES. Les couleurs mises à part, on retrouve tous les 
ingrédients charmants de ce jeu indémodable, à 
commencer par le jeu à plusieurs. Avec, en bonus, 
des voix comme vous en avez rarement entendues 
sur ce bon vieux Game Boy. À mon signal, sortez vos 
haches ! 

Iggv, Conan pour un soir 


mais jouer à plusieurs (génial !) et les tableaux dépas- 
sent le cadre d’un simple écran : le labyrinthe n’est 
plus vu dans son intégralité, ce qui rend la tâche plus 
difficile. Pour le reste, on retrouve tous les éléments 
du jeu de café original et c’est tant mieux car ce vété- 
ran n'a pas pris une ride. 





5e rebelle. 
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MARBLE MADNESS 


Un dédale de couloirs SUR LE FIL DU RASOIR ! 

= De j Eh oui, les parcours sont de véritables concours 
| a en perdre la boule = d'équilibre. Les chemins'sont étroits, bordés de pré- 
à cipices ! Mais ce n'est pas tout, car il y a aussi des 


BLE | Marble Madness est  t0nneS de pièges. Des petites bêtes qui stoppent 
A | He : et votre boule, des dalles carnivores qui l’avalent, ou 
| jeu qui existe | | : 

T WA DNE if #0 des pont amovibles qui vous retardent. 


3 Pa | depuis assez long- Le ; one 
RES) temps, et qui est À temps à BUSSE SON TAPGE De VOUS 56 disposez 
ESS me “2 | adapté à de nom- RE MR que d'une durée 
Se SA breuses machines. +. limitée pOur Le 

| joindre Ia ligne 
d'arrivée. 


"7" É 2 Aujourd'hui, c'est au 

( a <. 4 tour de la Game Boy LL: 

AT 7 ÿ N Et croyez-moi, il 
+ faut se dépêcher, 





| | de l’accueillir. Autant 
B | dire tout de suite que 

de c est une réussite ! SUN | 4 
| Mais attention, car Les arrivées sont toujours délicates ! 
ASE 4 Marble Madness 
CD ART demande un contrôle 
de soi sans faille et seuls ceux qui sauront faire 
preuve d'une précision maniaque pourronts’en 
sortir. Le but du jeu est de conserver, intact, une 
boule (genre bille de flipper) que vous contrôlez. 
Jusque-là, y a rien de bien difficile, mais c'est 
quand vous découvrez les sublimes décors en 3D, 
bourrés de dénivellations en tout genre et cernés de 
souffres à n'en plus finir, que vous commencez à 
paniquer | 












Cela faisait longtemps que le 
petit Q“Bert n'avait pas remis 
les pieds dans un jeu vidéo, le 
revoici sur Game Boy! Ce petit 
être bizarre, qui pourrait se 
| décrire comme une petite boule 
ronde à patte, avec des yeux qui 
louchent, risque de rester sérieu- 














Il va affronter des dizaines et des 
dizaines de tableaux, tous plus 
durs les uns que les autres, pour 
gagner sa liberté. Et seul votre 

" _— dextérité pourrait l'y aider. Un 
sacré mélange de réflexion et d'action ! 


| 
‘| 
[ 
! 
: 
| 
| 


Le travail de Q“Bert n’est pas compliqué, mais très 
dangereux. Dans chaque tableau, il se retrouve sur 
une sorte de damier en 3D. Il doit assombrir toutes 
les cases de ce damier. Pour cela, il lui suffit de pas- 
ser sur une case, pour qu elle se noircisse instanta- 
nément. Mais s’il ne faut passer qu'une seule fois 
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Les Superstars du catch viennent se battre en 
direct-live sur votre Game Boy... Huh ! 


* Dans le monde du catch, 
4 la WWF (World Wrestling 
| Federation) est considé- 
APM rée comme toute puis- 
"2" sante. Pour ceux qui ne 

| la connaîtraient pas, 
| précisons qu'il s’agit de 







D ON (le USA que cette discipline, 
si mi-spectacle, mi-sport, 
2. rencontre le plus de 
2 TT succès. Les retransmis- 
sions télévisées s'appellent, d’ailleurs, WWE Super- 
stars (les Superstars du catch, diffusées en france 
sur Canal +}, d'où le nom de ce petit jeu Game Boy 
qui va vous entraîner dans le monde des coups... 


EN CHAIR ET EN OS 
Si la moitié des coups portés au cour des matchs 
sont faux, il en est tout autrement dans la version 
jeu vidéo ! Si vous ne faites pas gaffe, le personnage 
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Q*Bert commence à colorier les cases. 


dans les premiers tableaux, il faut le faire plusieurs 
fois dans les niveaux suivants. Jusque là, il n’y a 
rien de bien difficile. Mais là où cela se complique, 
c’est que des tas de petit bêtes bizarres se baladent 
sur le damier, et que le moindre contact avec votre 
Q*Bert a pour conséquence de baïsser son nombre 
de vie. Quand il n’en a plus, il est Game Over. Pour 
chaque tableau, les damiers ont des formes diffé- 
rentes, et au fur et à mesure, il y a de plus en plus 
d'ennemis, qui sont de plus en plus aggressifs. Il 
faut énormément ruser pour les éviter, surtout les 
sortes de ressorts qui se baladent un peu partout, 
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he n = CR | 
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la fédération améri- 
A caine, et que c est aux 
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cela, il va falloir jouer 
habilement des combi- 
naisons de boutons, qui 
donnent accès à des 





qui vous représente à M 
S l'écran risque bien des'en 
—#û—.—  prendrepleinlatéte! Pour à 


figures aussi spectacu- Mk 










laires que des « marteaux-pilons », des retournés, 4 


des coups de poing et de pied en rafale et des 1 ; | 
« jetés » hors du ring ! Tout cela grâce au talent des + À 


HHIRSE ! M | 
13H32] ni £eS É 
R—— fl 


Macho Man et autres | 


Hulk Hogan, dont les per- LS 


- sé = - 


sonnages ont été respec- 
tés dans le jeu. Alors, une 
dernière fois avant que 
vous ne rentriez enscène, = 
souvenez-vous que le 
catch sur Game Boy... ce 
n'est pas du cinéma ! 


are 









même hors du ring. 


Roger Rabbit M 





et qui font même mine de vous suivre. Leur rapidité 
vous surprendra en de maintes occasions. Heureu- 
sement, il y a quand même des bonus qui gèlent les 
ennemis pendant quelques instants, ou qui vous 
donnent une vie gratuite. 





Les ressorts sont vraiment durs à éviter. 


Si l’on ajoute à cela que la musique est hyper bien M 
(avec des sons digitalisés) et que les deux types de k 
commandes possibles sont vraiment bien gérés, on 
obtient un très bon petit jeu qui est vraiment 


agréable. De plus, Q*Bert est vraiment irrésistible ! 


n Roger Rabbit 


Les combats continuent 
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MENSUEL 


À - Progresse par rapport Top précédent. 


Ÿ - Chute par rapport au Top précédent. 





| - Reste à la même place par rapPP ort au Top précédent. 


. _ Nouvelle entrée 


[ | tre | 
Le premier nombre entre SA ol 
| ië on meilleur classement | tee 
RUES de no È présence dans le top Nintendo Player. Les points TER 


sentent le nombre de (vos) votes attribués au Jeu: 


e classement précédent du 
is atteint et le troisième le 


arenthèses donne | 


Tous les mois, plusieurs 
lettres et cartes postales 
sont tirées au sort. 
Cadeaux à la clé! 









NINTENDO PLAYE R 


A. INVITE 
DU TOP 


MELVIN JUNKO 
(THE TOXIC AVENGER) 


5 





grand fan de jeux Nintendo, est 
carrément venu nous rendre 
visite dans nos locaux. Melvin a 
commencé ses aventures au 
cinéma dans un film incroyable- 


ment drôle, the Toxic Avenger, 


que vous pouvez encore louer 
dans les bons vidéo-clubs. Ont 
suivi Toxic 2, qui voit Melvin 
combattre le mal au Japon, et 


Toxic 3, encore inédit en France. | 


Aujourd'hui, le Vengeur toxique, 
grand défenseur de l’environ- 
nement, est devenu un véritable 
inythe aux Etats-Unis. Héros 
Fd'une série de dessins animés 
| (bientôt en France), au centre 
| d'un comic-book (édité par 
Marvel) et surtout grand 
pourfendeur de vilains monstres 
pollueurs ‘dans deux jeux 
Nintendo, l'un sur NES, l’autre 
sur Game boy. À Nintendo 
Player, on l'adore, on espère que 
son arrivée en France sera 
srandiose, Et Toxic Avenger 
nous le rend bien : regardez la 
(photo, il adore Nintendo Player ! 


| ! le Vengeur toxique, 
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TOP NINTENDO 
1, rue Ernest Renan 
92130 ISSY-LES-MOULINEA Ux 









SUPER MARIO 
LAND 

(1)(1(5)388pts 

Pour toujours et à jamais 
indispensable ! 


BATMAN 
(2) (2) (5) 326 pts 


Classe, baston, éclatant, 
speed, captivant, renver- 
sant, beau... et adoré par les 
lecteurs de Wintendo 
Player. C'est Batman sur 
Game Boy ! 


TORTUES NINJA 
(FALL OF THE FOOT CLAN) 
(3) (3) (5) 202 pts 


Mario, Batman, les Tortues ! 
Is s’accrochent aux trois 
premières places avec une 
mcroyable assiduité ! 


CASTLEVANIA 
ADVENTURE 


(5) (4) (5) 162 pts 5 


DOUBLE 
DRAGON 
(4) (4) (5) 152 pts 





6 \ 
DUCK TALES 
(6) (6) (3) 140 pts 


7- À 
GARGOYLE'S QUEST 
(9) (6) (5) 132 pts 





an 2 
(8) (8) (3) 102 pts 


9. Y 
TETRIS 
(7) (3) (5) 112 pts 





10-E 
THE SIMPSONS - ESCAPE 
OM EADLY 
EG) (D #4 pts 





Leur top a été tiré 
_ cle liré au sort et il 
LOTO EE 3 15 Sagnent des cadeaux. C te 
'UreUX veinards s Ana : adeaux, Ce mois-ci. log 
et Solène Roissière fr Dar 4801, qui a 14 ans et qui habite N De 
tiré au sort. ile se ans), qui écrit de Salles-sur-Mer. Leur to à Le 
de leurs choix respectifs A £ adeaux et nous vous offrons des Fr ft 
RNA EnEIe) PECUIS. Au fait, n'oubliez pas sEAItS 
adresse, e! + nt 1CZ pas de bien noter vos nom a 
et de mettre un maximum de jeux dans vos eh | : n nom el 
® “09 t0pS. En bonus, je 


Vous donne le top de Quelo | vient tout : 
l'équipe de Nintendo Poe Poe NONDLOUt Juste de débarquer dans 
TOP 5 NES 


TOP 5 NES DE TOP 5 GAME BOY DE 
SOLENE BOISSIERE DE QUELOU 
1 -ROLLERGAMES 


1 - SUPER MARIO LAND 
2 - PRINCESS BLOBETTE 2 -LES CHEVALIERS 
DU ZODIAQUE 


3 - BUBBLE BOBBLE 
3 -DOUBLE DRAGON 2 


4- TETRIS 
5- GARGOYLE'S QUEST 4 -TORTUES NINJA 
5 -THE ADVENTURE 


OF LINK 


DAVID DARAGON 
1-SUPER MARIO 
EL Te 


2-BART VS THE sp 
MUTANTS 

3-BATMAN 

4 -MEGAMAN 2 

5 -RESCUE RANGER 





Salut les champions 3. Guillaume PLATEAU 2. 1 448 500 
en herbe. | RTE 4, TONY BEGUE 2er À 140 900 


; Fu CEA BATMAN | 5. Roland PRIGENT : m1 056 600 
Comme d'hab } al reçu 1. Roland PRIGENT :. mors 100 6. David WARYN :....... se J14 500 
un max de photos. 2, Erick :. SAT (terminé) 700 500 7. LARG ANDERURS PET ÉTÉ ne Ne er 906 500 
; 3, Gregory CAZEAU :, eme rnenere D TIC DU 
Encore une fois, merci. 4, JÉTÔME DIREZ : rm. 515 000 | 
te. . Erick:. necen715 00 TETRIS 
je privilégie les scores | Myriam HEURGUIER nn 704 300 1. Wilfried MOREAU : rm 276 120 
=} sn. » . Jerôme MIQUEL :.. MECS CLÉ un 2. Jean MALRIEU ssussansaneansennansennnsensers 2586 607 
Sur un jeu terminé | | JOËl AUXANT mme 395 700 THE SIMPSON'S 
par rapport a un autre . Didier FOURMAULT : PPT RE CR PART ARE SL'HEL 1. Matt MUrdOCKnnrnnrnnrssrsesrenrensrenret tET MINE) 89 410 
it shir . Jerôme DEVESA : RE TE 380 999 \ 
non termine. . Eric CHAUVET : 569 206 
Sur ce, à vos scores, + WONGEN FA Ennmnrninitmninencnnn.452 846 GAME BOY 
| . Franck FELZ : 413 649 
partez ! 10. Crevette :. A A IT 
: 0h 54 CASTLEVANIA 
Rubrique animée par 1, JUIN DOROTTE : mm 128 010 


Wonder Fra. 2. Wonder Fra : 
DOUBLE DRAGON 


1. Xavier DELASTRE ;: (terminé) 59 620 


B11le @r:Ta 2 

. François TARTING : (terminé) 32 287 000$ 
. Gaël DURANT :........(terminé) 14 362 000$ 
. Romain SENE : terminé) 14 351 000$ 
. Thierry LOPEZ : (terminé) 12 895 000$ 
. Claude LAMOUR : (terminé) 12 517 000$ 
. Stephane MAIGNE :..……...(terminé) 11 715 000$ 
-ThomasiVITIE : (terminé) 11 676 000$ 
. Julie et Maxime OESTERLE : (terminé) 11.381 000$ 


COMMENT PHOTO- ; Sylvia BAILLON asrrrenrnsnan (tel MINÉ) 11 259 000$ 
GRAPHIER VOTRE 10. Olivier ROMEU : (terminé) 10 963 000$ 


LS O6 J On Un Es Lo PJ =ù 


ME! LLEUR SCO RE " 11, Christophe REIS : (terminé) 8 730 000$ 
| ; ; H\32 40); (0: 

Placez votre écran dans 1, Gregory VIGUIE :.... nu rare CET ET 

la pièce la plus sombre 2, Wilfried MOREAU : ar ne out 722 080 

possible. Eteignez toutes dd: :10) 


les lumuéres. Placez votre 1. Patrick ANDREINI : Re RARE 7 FACE 


2. Adrien BORDERIE : DS 190 
appareil photo à 80 cm de LES 
l'écran. N'utilisez pas le RUSH'N ATTACK 


flash Pour la Game Boy, 1. Xavier DELASTRE :.......(terminé) 400 100 


FR RES CAT STEALTH ATF 
éclairez indirectement 1. FTANÇOÏS PASCAL : nm À 040 400 
votre Game Boy avec 2, SYIVAIN DAUMAS : nes 278 300 
une tres lorte lumière et SUPER MARIO BROS 
photographiez la console en 1. Philippe TAILLEBOURG :……….(terminé) 4 062 100 
entier plutôt que l'écran. 2. Vincent ALBRECHT : (terminé) 2 127 200 
3. Cedric VERGOZ : (terminé) 2 052 750 
| 4, Cyrille CHENEVIERE (terminé) 1 790 650 
5, Franck MATHEY : (terminé) 960 900 | 
|| | 6. Gregory VIGUIE : (terminé) 856 850 SUPER NES 
O PLAYER 7. Guillaume PLATEAU :.... (terminé) 802 250 
NINTEND 8. NICOIAS JAN ! rrrnuerrnnrnenraane (terminé) 798 100 F.ZERO QE Ty) 
CHAMPIONS 9. Laurent SCHWOERER : (terminé) 792 950 1. Patrick DAS » # 2 41" 86 
34, rue Ernest Rena 10.Brice COMTE : rem (terminé) 764 600 SANS EL RU tn Nos 43" 50 
-LES- MOULINEAUX SUPER MARIO BROS III UM er Jen y 
92130 ISSY PER … EME VIT CDAULER een est se 2'43" 76 
1. Michaël DUSSERE : (terminé) 4 412 940 4. Crevette :, Le Cp at 45" 57 
2. Thierry PERCHERON : (terminé) 2 623 400 SUPER R. TYPE | | 


3, Benjamin DERIPPE : (terminé) 2 311 720 
4, YVGS LEPETIT tan (terminé) 2 305 190 1. David CONSTANT :...... “ternine) 211 200 


5, Daniel CATTIAUX : terminé) 2 107 450 CALCUL CICR PE 413 200 
6, Stephane HAMEL : rs (terminé) 1 849 440 SUPER MARIO WORLD 


7, Samuel PRADEILLES : (terminé) 1 745 180 1, David CONSTANT :. 83 en re 

8, Etienne OLIGER : (terminé) 1 476 680 PACE AT ES 4 (terminé) 886 160 

9. Wonder Fra:. Fe (terminé) 1 330 850 3, Loris SEGATTI ;. anne TOO 

10. Bruno PERCHERON : sm terminé) 1 276 650 4, Stefan KOZAK :. . 999 990 | 
TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 5. Daniel JIMENEZ inde) 000 000 4 

1. Roland PRIGENT :..………(terminé) 1 117 200 6. Remi COSNIER :. RC D Je 

2, Frederic ROTON : terminé) 623 400 7. Crevette : snsnrsttnegeenapentes “td 35 CU È : 
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F votre Nintendo) Entertainment System. Nouveau. Pour votre (Ninten 
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ne — É.  : SR RENE ER 
Du suspense de la première à la dernière minute. Rien ne marche 
sans entraînement. Ceci vaut tant pour le gardien de but que pour 
les autres joueurs sur le terrain, et ceci dès le coup d'envoi. 
Doubles passes. Dribbling. Coups de tête. Action dans la zone de 
réparation. Duels. Tout est possible. Des scènes réalistes et 
passionnantes comme dans un stade de première division. 
@ Pour 1 ou 2 joueurs @ Systéme: Nintendo Entertainment System. 


HYPER SOCCER - La super joie du football 
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